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Настоящая 
немецкая 
марка! 

+Ле с(еѵегпе** 






Какой монитор для компьютера Вы хотели бы иметь у себя дома, на работе в офисе? 

Современный - по последнему слову науки и техники. Безопасный для 
здоровья. Надежный. И при этом недорогой. 

Верно? 

А ведь это вполне реально! 

Мониторы с торговой маркой “Скотт” сочетают в себе все признаки по-настоящему 
высококачественной техники: четкое контрастное изображение на экране, яркие 
цвета, эргономичность, стильный дизайн, соответствие стандартам безопасности 
ТСО-95, ТСО-99, трехлетняя гарантия и уникальная возможность обмена в течение 
1 года. 

И все это за весьма и весьма невысокую цену! 

Вот действительно толковый немецкий подход к вопросу равновесия цены и качества. 
Согласитесь, для тех, кто хочет тратить деньги разумно, 

монитор ЗсоК - просто находка. 

Так стоит ли еще раздумывать? 



Москва, ст.м. "АЛЕКСЕЕВСКАЯ", Звездный бульвар, д. 21; торговый зал: (095) 797-5775 (6 линий); оптовый отдел: 797-5790 (4 линии); 
факс: 215-2057; Е-таіІ: заіезФгиз.ги; іп!о@гиз.ги 

Вы можете купить лучшие модели мониторов ВсоК по лучшим ценам у наших партнеров: 
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Новгород (8312): Русский Стиль НН 721-772; Нарьян-Мар (81853): Спутник 2-39-25: Самара (8462): Ноос-Плюс 222-006: Санкт-Петербург (812): Техником 315-6963: Смоленск 
(0812): Новая Цефея 552-332; Тверь (0822): Визард 423-333; Ульяновск (8422): Ультрамарин 411-141: Чебоксары (8352): Алеф 234-681 
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Всем привет! 



Я тут заметил четкую закономер¬ 
ность, при написании нескольких 
абзацев, которые вы сейчас читае¬ 
те, так и тянет поговорить о време¬ 
нах года и погоде. Особенно при 
подготовке мартовского номера. Вы 
помните, чтобы когда-либо в февра¬ 
ле выходили релизы игрушек-хитов? 
В лучшем случае - крепкие серед¬ 
нячки. 

Не стал исключением и текущий сезон. Опі, правда, 
заработала серебряный компас наших симпатий, 
но она очень похожа на одинокое исключение, под¬ 
тверждающее правило. 

Зато появилось место для нескольких превьюшек 
и аналитики: разобран по косточкам движок Іпйпііу, на¬ 
печатана очередная часть "Секретов ЗіагсгаЙ" и обзор 
событий во вселенной ВаМІеТесИ (РАЗА-то приказала 
долго жить, подробности будут в следующем номере). 
А еще мы вняли давнему стону читателей и разместили 
объемный материал о популярнейшем командном мо¬ 
де для НІ_ - Соипіег-ЗІгіке. 

Любители спорта должны по достоинству оценить 
статью "РІРА 2001 по-нашему!", в которой изложена 
любопытная история пропатчивания лучшего вирту¬ 
ального футбола. 

Интервью номера - с руководителем проекта "Сафа¬ 
ри биатлон" (разработка компании "Никита") -Андре¬ 
ем Головлевцм. 

Да, тут недавно состоялось первое заседание клуба 
любителей виртуального спорта, посвященное симу¬ 
ляторам нового поколения. Рекомендуется для озна¬ 
комления всем ценителям нашей фирменной бани-фу- 
роси и не только. 

Посовещавшись, мы приняли решение разметить 
в журнале гайд старшины Степанова по прохождению 
на экспертном уровне иаддесі АІІіапсе 2: ІІпТіпізбесІ 
Визіпезз. Уж больно полезная вещь, которая наверняка 
будет востребована широкими массами игроков. 

Ваш покорный слуга выдал превью по второй онлай¬ 
новой ІЮ, окрещенной разработчиками Огідіп. Очень 
хочется надеяться, что 031 удастся воплотить задуман¬ 
ное. Уж больно тонко задуманы некоторые виртуаль¬ 
ные механизмы, на уровне саморегулирования. Как бы 
не порвались, столкнувшись с устремлениями реаль¬ 
ных игроков... 


Искренне Ваш , 
Игорь Бойко 
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- юмористический 
Зй-квест. Маг изменяет привычный 
окружающий мир. Учителя и школьники 
превращены в забавные существа 
и взывают о помощи. 


- опасное и весёлое путешествие 
по удивительному "Забугорью", где живут 
персонажи сказок и легенд. Потребуется 
немалая смекалка и изворотливость, 
чтобы выйти победителем в этой игре. 


- популярные 

компьютерные пазлы. Игра доступна для 
людей любого возраста, но особый интерес 
вызывает у детей. 

- на этом диске собраны 
лучшие игры и программы ѵ 

отечественных авторов. Многие А Ш*' г \ 
из них отмечены высшими \<*5**‘ 1 

наградами авторитетных 

мировых зИагеѵѵаге-архивов, 1 ^ 

включая 2іТС-0аѵіз ЗоЪѵаге Л* 1^ 

1_аЬз и ТЫСОѴѴЗ. ЩЁ 


популярных компьютерных игр 
юграмм российских авторов 


чвавог 


- стратегия реального времени, 
выдержанная в лучших традициях жанра. 
Враг хитёр и коварен, опередите его, - иначе 
поражениенеизоежно. В ваших руках судьбы 
народов и история поколений! 






Вы пока не Дэвид Копперфильд ? & |М| 

Теперь вы имеете шанс стать им. 

Исключительно ваша ловкость рук, СС 

и, конечно, никакого мошенничества. 

От простых трюков до самых 
хитрых, для любого возраста и на 
любой вкус! 

Подробная инструкция поможет 
быстро овладеть трюком. 

Минимальная тренировка, и в 
ваших руках рождается чудо: 

монетки 
исчезают 
и появляются 
даже внутри 
прозрачных 
коробочек, 
карты меняются 
в ваших руках и 
многое, многое 

Я *^ ГОв "‘ т.157-52-63, 158-64-08, {еудаз@Нз.ги, 1еудаз@еиго 





ш, ѵѵ\ллл/.Теуда5.Іі5.ги 


С 10 по 20 марта по данному купону вы можете получить 1 фокус бесплатно в магазинах: ✓ 
“Маленький гений”-м.Пушкинская, Б.Козихинский пер., д.6, т.291 -21 -47 / 
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“Пчелка”-м.Тушинская, Ангелов пер., д.9, т.753-86-89 ✓ N 
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АСТІ 


Дорогой МО 
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Сегодня начинаю новую жизнь. 
Надо заняться чем-нибудь по¬ 
лезным . О, придумал! Пойду со¬ 
беру кости людей , которых я 
убил , и сложу их штабелем. 
Выйдет отличная изгородь... 
Из дневника Черного рыцаря. 



Наточил я свой топор, головешек полон двор. Зима, 
стало быть, ек, весна - бар. Благословенное февральское 
затишье позволило, наконец, всем честным людям отдох¬ 
нуть от игрушек и подумать о вечном. Всем, но не Джобсу. 
Авитаминоз, озоновые дыры, Хитмены и почти ежедневная 
необходимость читать статьи на игровую тематику сделали 
свое черное дело. Пропал аппетит, испортился характер, 
по ночам стали являться незарегистрированные призраки 
замученных авторов. Что ж, пора начинать новую жизнь. И, 
первым делом, нужно покаяться. Многое, очень многое 
сделано не так. Вот, скажем, не дают мне покоя три неза¬ 
служенно обойденные вниманием игрушки - N 0 Опе І_іѵе 
Рогеѵег, Ое\іа Рогсе 3: 1_апс! ѴѴаггіог и ТотЬ Паісіег 5: 
СМгопісІез. По разным причинам в прошлых номерах не бы¬ 
ло нормальных обзоров по ним. Виноват, каюсь, да только 
читателям, думается, от этого не легче. В особенности 
обидно за І\ЮІ_Р - отличнейший ведь экшен. Понятно, что 
в марте про него читать уже несколько... эээ... забавно, 
тем не менее, обзор все-таки пойдет. Простите велико¬ 
душно за задержку. Перед ЭРЗ и ТВ5 мы тоже постараемся 
искупить вину. Скажем, обзорными статьями на “спецна¬ 
зовские” и “райдеровские” темы. Авторы озадачены - жди¬ 
те результатов, присылайте идеи и предложения. 

Еще один больной вопрос - спецвыпуск на киберспор¬ 
тивные темы. Он нужен - в этом нет сомнений. Ріо дело 
в том, что я сам, своими же руками постоянно отдаляю его 
выход. Вот и в этот раз удалось (вроде бы) поместить в но¬ 
мер толстый и упитанный кибератлетический уголок. Ко¬ 
нечно, в спецвыпуске он выглядел бы еще упитаннее (часть 
материала все-таки пришлось порезать), но, с другой сто¬ 
роны, там его бы прочитало меньше народу... Я так думаю, 
что, если и впредь будет возможность уделять должное 
внимание бывшей Ку-зоне, перспективы спецвыпуска бу¬ 
дут оставаться туманными. Это называется “слишком хо¬ 
рошо тоже нехорошо”. 

Зато, благодаря все тому же февральскому затишью, 
удалось подготовить к печати ряд работ посетителей на¬ 
шего сайта (\ллллл/.датепаѵідаіог.сот), которые участвовали 
и побеждали в конкурсе статей. Конкурс, если кто не знает, 
идет уже пять месяцев. Ежемесячно определяется семерка 
лучших авторов, наиболее удачливые из которых, перехит¬ 
рив бдительного меня, пробираются потихоньку в журнал. 
Бог в помощь. Недавно прошел конкурс, посвященный 
“Проклятым землям”. Народ не подвел - много было хоро¬ 
ших статей и рассказов, которые не стыдно было и в “Ни- 
вале” авторам игры показать. Итоги подведены, результа¬ 
ты объявлены - эстафету приняли “Акелла” и ее “Корсары”. 

Таковы основные новости. За сим прощаюсь. Встре¬ 
чайте весну, будьте счастливы, начинайте по моему приме¬ 
ру новую жизнь. И не забудьте поздравить своих любимых 


женщин с 8 марта! Я, собственно, тоже сердечно поздрав¬ 
ляю всех прекрасных дам, специально или по ошибке за¬ 
бредших в наш экшен-раздел. Пусть сбудутся все ваши са¬ 
мые светлые мечты. И... того... заходите чаще. Без вас 
одиноко. 

Спасибо за внимание 
Искренне Ваш 
Дж. О. Бондер (Джобс) 
ІоЬопсІ@таіІ. т 
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Ведущий рубрики - і/7 Информация для интересующихся судьбой прежнего ведущего рубрики: Ругоз сгорел на 

работе, уехал во Франкфурт и вообще упал в Рейхенбадский водопад. 


Наших в городе моего? 


“Я - закон" 

Сотрудники фирмы ВеЬеІІіоп, яв¬ 
ляющиеся авторами таких двух игр, 
как АІіепз ѵз. Ргесіаіог и Сипіок, рас¬ 
крыли часть своих ближайших планов: 
приобретены права на создание игр 
по серии комиксов 2000АО, а сигналь¬ 
ный проект из этой линейки - шутер 
иисіде ОгесІсІ - уже запущен в разра¬ 
ботку. Вы помните одноименный фан¬ 
тастический фильм с Сильвестром 
Сталлоне в главной роли? Если да, 
тогда вас не удивят практикуемые 
в иисіде ОгесІсІ методы борьбы с пра¬ 
вонарушениями. А именно - полное 
уничтожение всех сбившихся с пря¬ 
мой дорожки граждан. Жестоко? “От¬ 
нюдь нет, - отвечает судья Дредц, ши¬ 
роко ухмыляясь, - закон надо чтить”. 

Сюжет стандартный - “хороший 
побеждает плохих”, а построена игра 
будет на неком пока полумифическом 
движке четвертого поколения от 
ВеЬеІІіоп. 



Полураспад пойдет онане 

К выпуску готовится очередной 
(ѵі . 1.0.6) патч для НаІТ-Ы^е. Масса ис¬ 
правлений будет дополнена приятны¬ 
ми бонусами: игровыми моделями для 
всех классов в Теат Рогігезз СІаззіс 
(они будут отличаться от оригиналь¬ 
ных более тщательно выполненными 
текстурами, увеличенным количест¬ 
вом полигонов и слегка измененной 
анимацией), а также дополнительной 
картой, выбранной по итогам январ¬ 
ского голосования на сайте РІапеі 
НаІІ-ЫІе. Патч выпустят в начале мар¬ 
та. 


Арифметические подсчеты 
опасны для здоровья 

Нечто очень любопытное происхо¬ 
дит вокруг следующего проекта Еріс. 
По слухам, это будет многопользова¬ 
тельский шутер (кто бы сомневался 
после успеха ІІпгеаІ Тоигпатепі), но¬ 
сящий название ІІпгеаІ ѴѴагІаге. Ситуа¬ 
ция складывается почти детективная - 
из неизвестного, но тем не менее до¬ 
стоверного источника сайту РІапеі 
Ыпгеаі посчастливилось получить пер¬ 
вые подробности: 

“В то время, пока мне не позволе¬ 
но даже подтвердить существование 
ІІпгеаІ ѴѴагІаге, я могу только сказать, 
что наша нынешняя разработка сдела¬ 
ет куда более значительный техноло¬ 
гический прыжок по сравнению 
с ІІпгеаІ Тоигпатепі, нежели в свое 
время сделал ІІТ. Что касается техни¬ 
ческой стороны, то мы делаем сцены, 
в которых количество полигонов бук¬ 
вально в 50 - 100 раз больше, чем 
в ІІТ. И, кроме того, новый движок 
сможет обрабатывать просто огром¬ 
ные, по-настоящему необъятные от¬ 
крытые пространства. Так что вклю¬ 
чайте свое воображение и начинайте 
строить догадки ”. 

Займемся элементарной арифме¬ 
тикой. В среднем в УпгеаІ Тоигпатепі 
сцены содержали порядка 10 тысяч 
полигонов. Умножаем это число на 50 
(минимум заявленного) - получаем 
500 тысяч полигонов! Теперь надо 
очень медленно сесть и хрипло поз¬ 
вать врача. Или, по рекомендации не¬ 
известного нам специалиста, вклю¬ 
чить воображение - это уже оконча¬ 
тельно приведет к потере психическо¬ 


го здоровья. А между тем нас всего 
лишь мастерски провоцируют. 

Те, кто мопчэп, - 
перестанут мопчать 

Усилия части сотрудников компа¬ 
ний ЕІесігопіс Агіз и Огідіп объединены 
вокруг создания продуктивной основы 
для фильма по игре Сгизасіег: Ыо 
Ветогзе. К этим фирмам вскоре при¬ 
соединится пока не названная кино- 
компания (вероятно, “XX сепіигу 
РОХ”). Что же касается сценария, 
то он усилиями мастера сюжетных по¬ 
воротов Робина Марлоу уже закончен 
и одобрен ЕА и Огідіп. 

Сгизасіег: N 0 Ветогзе - игра из се¬ 
рии асііоп/асІѵепШге, типичный бое¬ 
вик, вышедший в 1996 году. В нем мы 
управляли парнем в специальном 
бронекостюме. Парня звали Зііепсег, 
и он с помощью многочисленных при¬ 
способлений и умелого использова¬ 
ния окружения прожигал и проламы¬ 
вал себе дорогу через постиндустри¬ 
альный мир; это была одна из наибо¬ 
лее ярких и динамичных изометричес¬ 
ких игр. 

Как и ожидалось, киноиндустрия 
и сфера создания компьютерных игр 
переплетаются все теснее, перестают 
быть редкостью случаи создания 
фильмов по играм и игр по фильмам. 
Отдельный вопрос - успешность таких 
творений, но главное здесь совсем 
другое. Маховик запущен, и ежегодно 
с каждой из сторон его подталкивают 
все сильнее. Качества рано или позд¬ 
но добьются. 
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Мертвые - кусаются 

Любители жанра “зигѵіѵаі Моггог 
асііоп”, хватит глотать успокоительное 
и прятаться от теней! Настало время 
действительно испугаться, испугаться 
как следует! Мастер печатного слова 
Клайв Баркер и фирма ОгеатѴѴогкз 
Іпіегасйѵе приготовили вам замеча¬ 
тельный подарок - ушла в печать СІіѵе 
Вагкег’з ІІпбуіпд. Экшен, страшный 
сюжет, мурашки по коже... Вылезайте- 
ка из-под стола, это все рефлексы. 
Забудьте про Везісіепі ЕѵіІ и ВІаіг ѴѴіІсН 
Ргоіесі, скоро вы о них и не вспомни¬ 
те: примерно двадцатого февраля 
ІІпбуіпд поступит в магазины и вы 
пойдете к прилавкам, а ваши соседи 
с того момента потеряют покой и сон - 
разве можно уснуть, когда за стеной 
то и дело раздаются такие дикие во¬ 
пли? 


и ожидалось, битвы получились ис¬ 
ключительно упорными, порой во 
встречах все решал отрыв в два-три 
фрага. Так случилось и в финале, ког¬ 
да встречались 4 2 (шедшие из “лузе- 
ров”) и ІІптаісНесІ (оставшихся в “от¬ 
цах”). Игра на цЗсІтб - ярчайший тому 
пример. Как мне показалось, именно 
она была решающей, переломной, по¬ 
скольку обе команды на ней традици¬ 
онно очень сильны. К сожалению, 


Гигабайт для Дюка 

Появились некоторые сведения 
относительно требований Оике КІикепл 
Рогеѵег к “железу”. Возможно, если вы 
всерьез рассчитываете дожить до ре¬ 
лиза этой игры, вам будет интересно 
с ними ознакомиться. Итак, мини¬ 
мальные требования к процессору - 
Р450, на жестком диске игра займет 
около гигабайта, при том что постав¬ 
ляться будет на двух компактах. Не¬ 
пременно будут использоваться но¬ 
вейшие инструкции Репііит 4, так что 
владельцы самых современных про¬ 
цессоров получат некоторое преиму¬ 
щество перед своими менее обеспе¬ 
ченными собратьями. 

Немцы, два фрага, серебро 

Чемпионаты по Оиаке 3 продолжа¬ 
ются - состоялась встреча между не¬ 
сколькими командами, претендующи¬ 
ми на европейский кубок. В их число 
входили российская 42, немецкая 
ІІптаІсИеб, шведская АІІзІагз, швед¬ 
ская Еѵоіиііоп и английская 4Кіпдз. Как 


в этот раз немного не хватило везе¬ 
ния, и оторвавшиеся на два фрага 
немцы получили кубок. Заслуженно, 
хочу отметить, получили. Все-таки 
в последнее время тренировок у 42 
было не так много, разве что перед 
самым чемпионатом. Тем не менее, 
второе место тоже очень почетно, 
к тому же есть хороший стимул побо¬ 
роться за третий Кубок Европы. Более 
подробное описание хода чемпионата 
и демки матчей можно найти по адре¬ 
су И«р://\ллллл/.рк.біТги. 

Адвокат и дьявольщина 

Чешская компания с красивым на¬ 
званием 2іта 5оТ1:\л/аге анонсировала 
ВІообІіпе, еще одну игру в популярном 
нынче жанре “зигѵіѵаі Моггог асйоп”. 
Трехмерность, интерактивное звуко¬ 
вое сопровождение, меняющееся 
в зависимости от происходящих со¬ 
бытий, - этим сегодня никого не уди¬ 
вишь. Гораздо занимательнее другое 
обстоятельство: разработчики поста¬ 
рались найти новый ракурс при выбо¬ 


ре профессии главного героя и места 
действия. Вы много видели хоррор- 
игр, где главный герой - адвокат, 
а место действия - санаторий? Адво¬ 
кат Джим Кард занимается делом 
о необъяснимых смертях пациентов 
одного санатория, где работает док¬ 
тор Браун, личность очень подозри¬ 
тельная и, вне всяких сомнений, заме¬ 
шанная в данной темной истории. Так 
что придется Карду проникнуть в са¬ 
наторий, но отнюдь не затем, чтобы 
расслабиться, отдохнуть и подлечить¬ 
ся. Здание населено разными отвра¬ 
тительными тварями (около 40 видов), 
и для общения с ними адвокату, ско¬ 
рее всего, не хватит одного лишь зна¬ 
ния УК. Впрочем, тут уже как всегда... 

Заводвые пираньи 

Злобные роботизированные суще¬ 
ства создаются в настоящее время 
в цехах ѴѴігагсІѴѴогкз. Дальнейшая их 
судьба известна - они попадут внутрь 
недавно анонсированной игры ЯоЬоі 
Агепа и станут подвластны либо жи¬ 
вым игрокам, либо искусственному 
интеллекту. Наполненные яростью ме¬ 
ханические крошки встретятся друг 
с другом на небольшой арене, чтобы 
выяснить, какая же модель наиболее 
функциональна и жизнеспособна. 
Впрочем, вряд ли уместно упоминать 
слово “жизнь” применительно к этим 
скрепленным волей их хозяев кусоч¬ 
кам металла и пластика с циркулярны¬ 
ми пилами и другими средствами 
уничтожения. После поединка победи¬ 
тель получает то, что осталось от по¬ 
бежденного, - обычно это просто гру¬ 
да бесполезного хлама, но часто дета¬ 
ли можно пустить на собственный ап¬ 
грейд. Игроки руководят сложным се¬ 
лекционным процессом, собирая все 
новых роботов-убийц, выползающих 
на новые арены, жаждущие новых 
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в 10 метрах 


от станции метро 
“Октябрьское иоле” 
у л. Маршала Бирюзова, \7 


т. 194-3206 



Предъявителю сего 
отрывного купона 
предоставляется 


Увидеть правду 

“Вам случалось любоваться Мат¬ 
рицей во всем ее величии? Миллиар¬ 
ды людей живут полноценной жиз¬ 
нью...” Узнали? “Матрица”. Кто-то на¬ 
зывает ее культовым фильмом, кто- 
то - пустышкой, подделкой, сбори¬ 
щем цитат и заимствований откуда 
только можно. Но никто, ни один че¬ 
ловек не сказал, что идея воплощена 
на низком уровне или с недостаточ¬ 
ным размахом. Слух о том, что пла¬ 
нируется сделать игру по фильму, ви¬ 
тал в воздухе давно. Кто из компаний 
обладает таким размахом, чтобы 
разница между происходящим на 
большом экране и на экране монито¬ 
ра не превратилась в пропасть? Кто 
делает элитные игры с бесподобным 
дизайном, кто возьмется воссоздать 
Матрицу? Ответ только один - 
Іпіегріау и ЭНіпу Епіегіаіптепі. Ин¬ 
формации, даже не поддающейся 
проверке, - кот наплакал. По слухам, 
это будет нечто похожее на Опі (Ьеаі- 
’ет ир), сюжет которой перекликает¬ 
ся с сюжетом продолжения фильма, 
герои (по крайней мере Нео) “Матри¬ 
цы” в игре тоже появятся. Дэйв Пер¬ 
ри, дизайнер-легенда, счастлив, как 
ребенок: он затевает что-то гранди¬ 
озное, чуть ли не ежедневно консуль¬ 
тируется с создателями фильма, 
вкладывает в проект все свои нема¬ 
лые силы и талант. Увы, но раньше 
второй половины 2002 года мы игру 
не получим... 

Оеѵазіаіог из Краснодара 

Как стало известно, на россий¬ 
ском гейм-девелоперском горизонте 
появился еще один игрок. Это некая 
компания ХВоѵѵ ЗоКѵѵаге из Красно¬ 
дара, которая заявила о себе бук¬ 
вально совсем недавно, выпустив 
свой первый, “пробный” проект: ус¬ 
ловно-бесплатную игру Эеѵазіаіог, 
представляющую собой несложную 
20-аркаду, созданную по мотивам 
знаменитого ЗресігипгГовского хита 
П-Туре. В редакции получившуюся 
стрелялку одобрили - так что, скорее 
всего, демо-версию игры вы найдете 
на СО этого номера. - АІеХХ 

Агент по дискредитации добропо¬ 
рядочных авторов 

При попустительстве мрачного 
и неразговорчивого в последнее вре¬ 
мя Джобса на страницы нашего жур¬ 
нала проник очень опасный агент по 
кличке Кузьма (в иностранных раз¬ 
ведслужбах известен как Нидо). Всем 
авторам и читателям рекомендуется 
соблюдать предельную осторож¬ 
ность! Теперь у Кузьмы появился 
сын - тоже Кузьма. Кузьма Кузьмич, 
стало быть. Люди, не повторяйте мо¬ 
ей ошибки, не связывайтесь с этим 
отпрыском коварного тролля! 

В аннотации к новой игре от “Ме- 
диаХауз”, названной “Кузька - путе¬ 
шественник по времени”, черном по 


РІЗРѴІР^ 


белому написано - “играйте и учи¬ 
тесь вместе с Кузькой...” и “...содер¬ 
жит элементы обучения” Вот где 
подвох-то! Я-то поверил, думаю, 
пусть этот маленький Кузьмич путе¬ 
шествует по каменному веку, Древне¬ 
му Египту, Древней Греции, Древне¬ 
му Риму и т.д., - тут и мне можно бу¬ 
дет всем продемонстрировать свое 
знание истории! Позвал друзей, род¬ 
ственников, включил высший уровень 
сложности - толстенная такая книга 
на картинке. Ох, зря... 

В общем, оказалось, что игра - 
очередной сборник из восьми мини¬ 
игр “про Кузю”. Причем - о, ужас! - 
большинство оказались мне не по зу¬ 
бам на выбранном уровне сложности. 
Снизить уровень гордость не позво¬ 
ляла, а пройти - ну никак! Так вот 
и подрывают авторитет старых опыт¬ 
ных бойцов... С горем пополам уда¬ 
лось посадить космолет на поверх¬ 
ность луны - Нил Армстронг поздра¬ 
вил: “Молодьец, Кузка!”. Решено - 
назову этот уровень лучшим в игре. 

А об остальных семи уровнях что 
сказать... Разные они - и это хорошо. 
Но исполнение, знаете ли... Вот уро¬ 
вень “Индустриальная Эра”. Прими¬ 
тивнейшая аркада - от прессов уво¬ 
рачиваемся, кое-где пригибаемся, 
кое-где прыгаем... И елки-палки! 
Принц Персии с Алладином лучше 
прыгали, хоть и старички уже древ¬ 
ние по игровым меркам. А у молодо¬ 
го Кузьмы в арсенале только лишь 
один прыжок, да и тот, похоже, отри¬ 
совывается простым перемещением 
в пространстве спрайта. А эта дикая 
ловля коров, отягощенная процессом 
распознавания клейма! Что-то вроде 
детской игры в “съедобное-несъе- 
добное”. Оригинально, в принципе, 
но, если честно, сегодня многие 
фриварные игры выглядят лучше 
и содержательнее. Разве что благо¬ 
даря промежуточным мультикам 
и профессиональной озвучке Кузьма 
Кузьмич хоть как-то становится по¬ 
хож на уважаемого представителя 
аркадного жанра. 

Итог будет такой. Для ребенка 6 - 
12 лет игра, чисто теоретически, мо¬ 
жет стать событием в жизни. А для 
одного добропорядочного автора 
в журнале “Навигатор игрового мира” 
уже стала... Так что все нормально. 
Нормально и даже хорошо, если не 
считать того, что назвать это полно¬ 
ценным экшеном или аркадой никак 
невозможно. Добропорядочный ав¬ 
тор. 

Р.5. Кстати, о Древнем Риме. Это 
уровень-шедевр! Необходимо проло¬ 
жить канализацию для страждущих 
патрициев. А то у них скоро кончится 
туалетная бумага! Дополняют идил¬ 
лию соответствующие процессу зву¬ 
ки. 

и 
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По вопросам оптовых закупок 
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ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57 
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Великолепная пятерка «тупых пришельцев» вовсе не так 
уж тупа. Просто мир, в который они попали, абсурден и 
смешон, в нем все поставлено с ног на голову. Поэтому и 
игроку, вместо того, чтобы традиционно спасать 
от пришельцев Землю, придется спасать 
~у'-Ч самих пришельцев от цепких объятий и ос- 

трого скальпеля главного злодея, знатного ^ 

) уфолога доктора Сахаринера, ведь эти за- 
Щг’ , бавные инопланетные уродцы, потерпев ...уй 
I аварию в космосе, сами летят к нему в ру- ЧЧ" 
ки на тарелочке с голубой каемочкой! 

г) Чтобы выйти победителем, надо погрузиться в 
I смесь великолепной графики и анимаций, отве¬ 

дать коктейль пародий на фильмы и приключен¬ 
ческие игры, примерить шкурку пришельца, вы- 
слушать остроумные диалоги характерных пер¬ 
сонажей, решить кучу сумасшедших загадок и 4 , 
вляпаться в массу уморительных ситу- і»ч| 
і, . аций и при всем при этом, 

/Я X все-таки, не лопнуть от 

* рр смеха. 
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Моя твоя не понимай... 

Похоже, что в лице Оогкатогка 
вырисовывается игра про орков, сде¬ 
ланная орками и для орков. Демо¬ 
версия настолько ужасна, что вряд ли 
проживет на жестком диске средне¬ 
статистического пользователя больше 
получаса. Предсказывать судьбу пол¬ 
ной версии игры, в принципе, уже 
можно. Чудес не бывает. При должном 
старании (до мая время есть) может 
еще получиться достаточно веселый 
середнячок - но не более того. 


Орки в жизни занимаются только 
двумя вещами - воюют и катаются на 
своих чудо-агрегатах, для смеха име¬ 
нуемых машинами. Оогкатогка - это 
возможность для всех истинных орков 
совместить эти два благородных и об¬ 
щественно полезных занятия, то есть 
в игре можно и поездить, и постре¬ 
лять. В этой связи можно вспомнить, 
к примеру, ОеаіИ Тгиск. Только 
в Пірсогсі Оатез пошли дальше своих 
коллег из Рупатісз: теперь на турели 
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Юрий Пашолок 
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добрую половину места, что занимает 
демо-версия, занимает реклама... 

Оогкатогка сработана на базе 
движка Оогсіап Васіпд. Неплохая 
игра, если забыть о том, что ей уже 
стукнуло два года. Разрешение экрана 
невозможно поднять выше, чем 
640X480, однако это пустяк по сравне¬ 
нию с остальным. Можно, конечно, по¬ 
верить сюжету, где рассказывается 
о том, что при падении корабль орков 
погубил все живое... Но это не оправ¬ 
дание убогости и однообразия пейза¬ 
жа! Темнота, вечно царящая на плане¬ 
те, не может скрыть однообразные 
текстуры и неудачный дизайн. 

Еще более странно выглядит игро¬ 
вой процесс. Скорость всех соревну¬ 
ющихся самобеглых телег практичес¬ 
ки одинакова - нормальной гонкой 
здесь и не пахнет. К тому же цель - за¬ 
рабатывание очков. Очки набираются 
путем отстрела соперников. В демо¬ 
версии наш агрегат оборудован ра¬ 
кетной установкой. Тем сильнее шок 
оттого, что ракеты почти не причиня¬ 
ют никому ущерба. Попытки же прота¬ 
ранить врага приводят к полному не¬ 
пониманию: больший ущерб наносит¬ 
ся не атакуемой стороне, а атакую¬ 
щей. Или на этой планете действуют 
совершенно другие законы физики, 
или я вообще ничего не понимаю. 


3! 2! 1! Ша-а 




Жанр аркадные гонки 
Издатель Вірсогсі Оатез 
Разработчик Вірсогсі Оатез 

Требуется Р- 200, 32 МЬ, Зй-уск. 
Дата выхода // квартал 200 7 года 


Дипломатия есть тонкое оружие 
цивилизованного воина. 

Атилла. 


Моя любить кататься! Моя лю¬ 
бить бах-бах! Моя иметь приставка! 
Моя любить )А/агНаттег! 

Примерно так должна была бы вы¬ 
глядеть стенограмма совещания бос¬ 
сов в Вірсогсі Оатез, когда обсужда¬ 
лась новая игра с лицензией Оатез 
ѴѴогкзИор. Уже в процессе разработки 
поступило новое указание - “моя 
иметь компьютер!” Так Оогкатогка 
стала интересна не только для вла¬ 
дельцев ныне помирающей 
Огеатсазі. 


нашего средства передвижения 
сидит верный Чунчо-пулеметчик. 

В любое время мы можем сме¬ 
нить кресло пилота на турель 
и наоборот. Особенно интересно 
это будет опробовать в сетевой 
игре, где обещана возможность 
одному сидеть за рулем, а друго¬ 
му - за гашеткой. Помимо стрел¬ 
ка, у вас может быть целая банда, де¬ 
лающая всякие гадости соперникам, 
и, конечно же, имеется много вариан¬ 
тов различного вооружения и техники. 
Естественно, обновки не бесплатны. 
Расплачиваться придется честно за¬ 
работанными в гонках зубами против¬ 
ников. 

Эх, прокачу! 

После знакомства с демкой созда¬ 
ется впечатление, что разработчики 
специально сделали все возможное, 
чтобы отпугнуть потенциальных по¬ 
клонников. Для начала был на корню 
вырезан режим гаража, в результате 
невозможно хоть как-то оценить его 
возможности. Кроме того, невозмож¬ 
но перенастроить управление. Зато 















Попопнитепьная информация 
по игре и всепенной ЭТАП ТРЕК 
на официальном сайте игры 
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Загадочный и темный культ объединил людей, поклоняющихся некогда изгнанной 
расе Призраков. Сторонники культа верят, что, собрав вместе три древних арте¬ 
факта - три Кровавых Сферы, - они смогут освободить Призраков из их вечно¬ 
го заточения. И тогда в их руках окажется власть над невиданной ранее мощью. 
С ее помощью можно начать новую Золотую Эру, посвятив силы благоденствию и 
процветанию... или погрузить Вселенную во мрак небытия. 


Стремясь предотврЕ 
тить катастрофу, Фе¬ 
дерация Планет на¬ 
правляет лучших офи¬ 
церов космофлота - ка¬ 
питана Циско, командо¬ 
ра Ворфа и майора Ки¬ 
ру - на поиски трех 
Кровавых Сфер. 


Силы Доминиона, мо¬ 
гучего и древнего союза 
воинственных цивили¬ 
заций квадранта Гамма, 
также не намерены упу¬ 
скать этот шанс и луч¬ 
шие джем-хадарские, 
вортские и кардассиан- 
ские солдаты вместе с 
жуткой расой биомеха¬ 
нических гриджей гото¬ 
вы на все, чтобы запо¬ 
лучить могущественные 
артефакты. 




Оставаясь центром торгового и культурного обмена между двумя квадрантами галак¬ 
тики, космическая станция «Дальний Космос-9» вынуждена служить также и мощной 
военной базой, готовой в случае необходимости остановить флот Доминиона. Капита¬ 
ну Циско и его офицерам, майору Кире Нерис и командору Ворфу, не в первый раз 
придется взглянуть в лицо опасности, но сейчас впереди их ожидает величайшее при¬ 
ключение, где на карту поставлено существование самой Вселенной! 


« Командор Ворф 

Родился в 2340 на планете 
Кьюнос, являющейся частью 
Клингонской империи. В 2346 
году вся его семья была унич¬ 
тожена во время атаки рому- 
лян на форпост Китомер. 
Юный Ворф был подобран ко¬ 
раблем Федерации и достав¬ 
лен на Землю. 

Ворф учился в Звездной Ака¬ 
демии с 2357 по 2361 год, а 
спустя три года после ее окон¬ 
чания получил назначение на 
корабль «Энтерпрайз». Через 
восемь лет он был переведен 
на космическую станцию 
«Дальний Космос-9», где воз¬ 
главил отдел специальных 
операций. Ворф также явля¬ 
ется капитаном корабля «Дер¬ 
зкий». 

Ворф в совершенстве владеет 
приемами рукопашного боя, и 
поэтому именно его отправля¬ 
ют на выполнение наиболее 
опасных миссий, где требует¬ 
ся сила, ловкость, выносли¬ 
вость и отвага. 

Бэт-Леф 

Оружие клингонских воинов, 
представляющее собой дву¬ 
ручный клинок оригинальной 
формы. Предназначено для 
использования в ближнем 
^ бою, в руках эксперта превра- 
^ щается в поистине смертель- 
^ ное оружие . 


Фирма «1С*> 

123056 Москва, а/я 64 
)тдол продаж: ул. Селезневская, 21 
: (095) 737-9257 Факс: (095) 281 4407 
консультации: (095) 288 1065, МіпеФІс.ги 
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Константин Подстрешный 

- Кто Они такие? - спросил он Смертовича. 

- Они - это все, кто хочет ими быть, 

- философски ответил Смертович Дранг, 
поглаживая клык. 

- Они это в равной степени как 
определенный уровень сознания, 
так и целый общественный институт. 
Они смертны, на место умерших приходят новые, 
но институт ихнести неизменно существует. 

- Извини, я просто так спросил, - сказал Билл 
и продолжал уже шепотом: 

- Смертович, дружище, найди мне хорошего Адвоката! 

Гарри Гаррисон. Билл - герой галактики. 
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Жанр 

Издатель 

Издатель на территории России 
Разработчик 
Требуется 
Рекомендуется 


ТР$/РідНПпд 
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Бука 

Випдіе 5оНѵ/аге 

РепГшт 266, 64 МЬ РАМ, ЗО-акс (ОрепОІ) 
Репі'шт 300, 128 МЬ РАМ 


При веек минусах ее характера, 
ина могла головой проломить 
стену... 

Согласно канонам японской муль¬ 
типликации человечество делится на 
две части: первая - бандиты, которые 
зачем-то постоянно образовывают 
синдикаты; вторые - служители зако¬ 
на, которые любят эти синдикаты за¬ 
чем-то рушить. В штате обоих струк¬ 
тур состоят исключительно привлека¬ 
тельные девушки и субтильные юно¬ 
ши. Эти две организации постоянно 
собираются бить друг другу морды, 
в перерывах между сим увлекатель¬ 
ным занятием испытывая к противни¬ 
ку редкостную симпатию, а то и нахо¬ 
дя в стане врага парочку-другую дав¬ 
но потерянных родственников. В по¬ 
следних веяниях аниме появилась 
еще и третья “фракция” - мирные жи¬ 
тели или, если вам угодно, ЫРС. Их 
предназначение - снабжать положи¬ 
тельных персонажей аптечками и па¬ 
тронами. Также мирные жители слу¬ 
жат своеобразным катализатором 
действия полицейских: спецназ не 
начнет нормально драться, пока бан¬ 
диты не убьют самым жестоким обра¬ 
зом 6-7 гражданских. В принципе, ко¬ 
личество обывателей можно сокра¬ 
тить до одного-двух, но тогда это 
должны быть дети. 

▼ Вот этот красавец не попал в игру 


Все вышеперечисленные правила 
безотказно работают и в Опі - новой 
игре от незабвенной Випдіе, которая 
после революционных стратегических 
МуІН'ов, похоже, решила вспомнить 
боевую молодость, когда она еще де¬ 
лала аркадные стрелялки вроде 
МагаШоп и АЬизе. 

Главной героиней игры становит¬ 
ся некто Коноко - девочка с фиолето¬ 
выми волосами, которые в конце иг¬ 
ры почему-то приобретают нормаль¬ 
ный каштановый оттенок. У нашей де¬ 
вочки большие проблемы. Казалось 
бы, работала себе в спецотряде ТСТР, 
так себе работа, нервная, но хорошо 
оплачиваемая, никого, кроме банди¬ 
тов, не трогала. Но,приходит ей в го¬ 
лову нехорошая мысль - узнать, кто 
ее папа. И понеслось... От битв с тер¬ 
рористами, поисков папиного днев¬ 
ника и потери лучшей подруги до тер¬ 
заний в стиле Раскольникова - все это 
щедро сдабривается роликами на 
движке игры и просто скриптовыми 


сценками. Внимательный и знающий 
игрок найдет множество штампов из 
японской мультипликации, начиная от 
ОГюзі Іп ТНе ЗГіеІІ или КпідМз оі 
Ваплипе и заканчивая Миядзаковской 
Мопопоке. И не удивительно - образ 
главной героини создавал такой чело¬ 
век, как Алекс Окита (АІехапбег Окі*а), 
который до этого работал над приста¬ 
вочной РРС по мотивам псевдо-ки- 
берпанковского анимешного сериала 
ВиЬЫедит Сгізіз. 

Девушка, вы не узнаете меня? 

А веуь это я, Уротцитокиуоужи... 

Разработчики очень элегантно ре¬ 
шили извечную проблему ТРЗ. По¬ 
мните, как в ЗІіасіоѵѵ Мап при прибли¬ 
жении главного героя к стене камера 
начинала судорожно искать наиболее 
удобное положение и в итоге находи¬ 
ла его за ближайшим холодильником? 
В Опі, стоит лишь Коноко подойти 
вплотную, любая стена становится 
полупрозрачной - дешево и сердито, 
но в то же время удобно. Иногда по¬ 
могает найти бонусы, спрятанные 
в укромных уголках хитрыми разра¬ 
ботчиками. 

Поразительное ощущение остав¬ 
ляет графическая составляющая Опі. 
Такого резкого контраста между ярки¬ 
ми спецэффектами и бедными текс¬ 
турами, между огромными уровнями 
и прямоугольными автомобилями, 


▼ К вопросу об издевательстве над инстинктами игрока: каждый из 
этих лазерных лучей включает автоматическую турель. Ах, еще 
один момент - лучи постоянно движутся. 
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▲ Пожалуй, только в аниме возможно, чтобы маленькую девочку 
(пусть даже и киборга) похитили, жестоко связали, пытали током, 
а потом еще и взорвали. Жуть, да и только... Но, видимо, не совсем 
бессердечные люди писали сюжет к игре, после взрыва девочка час¬ 
тично выжила.•• Правда, только затем, чтобы ее потом пристрелил 
шеф полиции. 


между точеной фигуркой Коноко и ее 
угловатыми противниками... Конечно, 
не в новинку находить черное и бе¬ 
лое, особенно в приставочных портах, 
но чтобы столько совершенно проти¬ 
воположных черт содержала в себе 
игра, такого еще не было. Во всем 
плохом, что в Опі есть, виноваты, ко¬ 
нечно, приставки. Например, экраны 
на мониторах изначально должны бы¬ 
ли быть активными, то есть на них 
крутилась какая-то красивая картин¬ 
ка, на ЕЗ-шных роликах это было. 
Фишку срезали, видимо, не тянули 
приставки такое разбазаривание опе¬ 
ративной памяти. Отсюда же и бед¬ 
ность текстур, и полупустые коридо¬ 
ры, и сейвы только в отведенных 
скриптом местах. Хотя последнее 


нельзя безоговорочно считать недо¬ 
статком, ограничение на сейвы - шту¬ 
ка очень тонкая. Стоит применить ее 
неправильно, и игра начинает казать¬ 
ся занудной, каждый проигрыш будет 
раздражать, а стоит сделать заѵе 
с умом, как в нашей Опі, и это только 
добавит играбельности. Разве были 
бы такими захватывающими Везісіеп* 
ЕѵіІ и Нііплап, если бы в них можно бы¬ 
ло записываться, где угодно? 

Здравствуйте, я бандит, живу ва 


этвм 

убьют' 

выбора 


іовне в жду, когда меня 
Немножко о свободе 


В другом схожем приставочном 
хите - РідМіпд Рогсе - нас запирали 
в комнате до тех пор, пока мы не пе- 


▼ Дурная наследственность: как братика-то разнесло. Сильный, чертя¬ 

ка, раз пять вас убьет, прежде чем догадаетесь, как победить его. 


то^юп асэ 


ребьем всех врагов, и лишь потом 
позволяли пройти дальше - в такую 
же комнату (это называлось нелиней¬ 
ным сюжетом.) В Опі мы легко можем 
убежать от слишком сильного против¬ 
ника или заманить его на край крыши 
и столкнуть вниз. Где-то наверху была 
небрежно обронена фраза “огромные 
уровни” - это действительно так, 
и над ними работали не только дизай¬ 
неры, но и несколько настоящих ар¬ 
хитекторов. Рядовой уровень в Опі - 
восьмиэтажное здание с подземной 
парковкой и вертолетной площадкой 
на крыше или аэропорт - с парой са¬ 
молетов на взлетной полосе. Все 
в натуральную величину. 

А возле этих самолетов - терро¬ 
ристы с пушками, террористы с боль¬ 
шими пушками, просто террористы, 
ну и парочка спрятавшихся техников. 
Террористов убиваем, если что - ра¬ 
бочие помогут, особо живучих гадов 
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расстреливаем из узишки или под¬ 
жариваем из плазменной винтовки. 
Удар, еще удар, подсечка, комбо, 
и снова каблучки Коноко стучат по 
полу - девочка несется куда-то впе¬ 
ред к новой схватке, заряжая на бегу 
в пистолет подобранную обойму. 

При довольно скудном управлении 
(кроме стандартного вперед/на- 
зад/вправо/влево/шифт/пробел- 
прыжок, задействованы всего две 
кнопки “удар рукой” и “удар ногой”) 
разработчики смогли научить Коноко 
не только приличному списку зубо¬ 
дробительных ударов, но и еще дю¬ 
жине комбо. Вы продолжаете нахо¬ 


ВЕѴІРХх/ ! 



дить новые приемы на всем протя¬ 
жении игры! Вот Коноко схватила за 
шею одного бугая и одновременно 
ее нога отпечаталась на физиономии 
второго, подкравшегося сзади. 

Быстрее и захватывающе драк 
только повороты сюжета. Поиски 
родственников не проходят для Ко¬ 
ноко даром. Бывшие друзья стано¬ 
вятся врагами, а враги, как это ни 
удивительно, не становятся друзья¬ 
ми, в конце игры чуть ли не весь го¬ 
род ополчается против несчастной 
Коноко. Из ученых, которые до этого 
с удовольствием делились лишней 
аптечкой, бонусы приходится выби¬ 
вать угрозами. Не смогли обойтись 
авторы и без такой фирменной ани¬ 
ме-фишки, как разветвленный сю¬ 
жет. На одном из уровней игры у нас 
есть выбор - прибить или оставить 
в живых шефа ТСТР, который так дол¬ 
го обманывал главную героиню. За¬ 
висит от этого последний уровень 
и битва с боссом; жаль только, что 
финальный мультфильм в любом 
случае будет один и тот же. 

Это не аниме, это Россоя... 

И еспо отчозна тебя не просина. 

Разработчики опаздывали со 
сроками (а если учесть, что Випдіе 
купил железный канцлер Билл Гейтс, 
то их можно понять), и игра появи¬ 
лась на свет несколько не такой, как 
замышлялось три года назад. Надо 
отдать должное, Опі выглядит закон¬ 
ченным и отлаженным продуктом. 
Вспомните, в такой же ситуации 
у МопоІііИ и ПііиаІ получились сырые 
ВІоосІ 2 и ЗіЫ и к ним потом полгода 
выпускали многомегабайтные патчи. 
А потом к этим патчам - еще патчи, 
и это все равно глючило... Продол¬ 
жаем хвалить Опі дальше. Нашим 
любителям аниме из Чикаго при¬ 
шлось пожертвовать несколькими 
интересными уровнями и большей 
частью заготовленного сюжета. Если 
вы заглянете в директорию с игрой 
и найдете там папку ОатеОаІаРоІсІег, 


то увидите, что файлы последнего 
уровня называются ІеѵеІ19_РіпаІ.сІаі, 
хотя в самой игре всего 14 этапов. 
Отсутствуют пятый, седьмой и с пят¬ 
надцатого по семнадцатый уровни. 

Из сюжета пропали несколько персо¬ 
нажей, в том числе любимый Коноко 
(рыженький такой паренек, он мель¬ 
кает на нескольких заставках). 

И главное - в релизную версию не 
попал огромный боевой робот, кото¬ 
рый позиционировался как один из 
основных пунктиков игры. 

Невыносимое сожаление вызыва- I 
ет отсутствие в игре мультиплеера 
или хотя бы режима файтинга, чтобы 
можно было поколотить друг дружку, 
разбивая клавиатуру и отталкивая 
локоть соседа, как в старые добрые 
морталкомбатовские времена. 

А ведь еще полгода назад тиШрІауег 
числился в списке Іеаіигез игры. 

В том числе и интернет-дезматч 
с более чем сотней игроков и пятью 
различными типами бойцов. Навер¬ 
ное, с тех пор в игре и остались 
скрытые персонажи с полным спект¬ 
ром ударов. 

Соберем кусочки мыслей автора 
воедино 

Да, Опі - еще одна хорошая игра, 
лишний раз доказывающая, что ко¬ 
личество полигонов и прочая ерунда 
вроде динамического освещения ре¬ 
шает не все. Японская анимация, хо¬ 
роший сюжет, яркий главный персо¬ 
наж и захватывающий геймплей де¬ 
лают Опі одной из тех игр, с которы¬ 
ми будут сравнивать следующих 
представителей ТРЗ и которую не 
стыдно добавить в свою коллекцию. 

Опі станет для вас непрерывным 
развлечением минимум на неделю, 
вы будете играть, отходить от мони¬ 
тора, вздыхать, снова возвращаться 
и играть, играть, играть... 

Р.З. Опі с японского можно пере¬ 
вести как “одна” или “одиночество”. 

и 


Рейтинг: 8,7 


Игровой интерес: 9 

Графика : 8 

Звук и музыка : 8 

Дизайн:8 

Ценность для жанра : 9 

Время освоения: 

от 5 до 10 минут Сложность: высокая Знание английского: не требуется 
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Аппе МсСаІІгеу’з ГгееЛош: 

РІГ8І Кезівіапсе 


Дмитрий Ваулин 


л, 



Клер Паркинтон 

Возраст около 20 
лет. Росла в богатой 
семье. С детства про¬ 
являла интерес к гим¬ 
настике. Богатый папа¬ 
ша нанял дочери тре¬ 
нера для подготовки 
к Олимпиаде. Благода¬ 
ря этому Клер облада¬ 
ет превосходной гибкостью и по¬ 
движностью, а также владеет раз¬ 
личными видами боевых искусств. 
Когда СаПепі вторглись на Землю, 
мистер Паркинтон незамедлительно 
продался пришельцам. В настоящее 
время он занимается тем, что сдает 
людей в рабство. Клер не верит 
в предательство отца и присоединя¬ 
ется к Сопротивлению с целью доко¬ 
паться до истины. 


Энджел Санчес 

Возраст около 24 лет. 
Вела самый обычный об¬ 
раз жизни, работала 
в консультационной кон¬ 
торе. После вторжения 
семья Энджел была похи¬ 
щена, а ее возлюбленный 
погиб при попытке сопро¬ 
тивления. Сама Энджел 
пыталась скрыться, но вскоре была 
поймана, как и остальные, и заклю¬ 
чена в тюрьму в одном из временных 
лагерей беженцев. После побега 
стала лидером Сопротивления. По¬ 
мимо прочих неоспоримых досто¬ 
инств обладает железной силой во¬ 
ли. 

Много-много раз “до” и “после” 
сегодняшнего дня они прилетали ко¬ 
лонизировать Землю. Что ж с них 
взять - зеленые (или серые - это кому 
как повезет) больше ни на что не спо¬ 
собны. И от этого страдают. К тому же 
безалаберные завоеватели не учли, 
что в Северной Америке проживает 
девушка по имени Энджел Санчес... 

Дети андеграунда 

Ситуация рядовая: мы должны хо¬ 
дить, собирать предметы, потом опять 
ходить, параллельно кого-то избивая, 
затем отдавать предметы какому-ни¬ 
будь существу. Смысл игры - в прими¬ 
тивном блуждании по мрачным уров¬ 
ням. Иногда в компании с одним или 



двумя помощника¬ 
ми. Причем игра, 
глумливо сомнева¬ 
ясь в нашей умст¬ 
венной полноцен¬ 
ности, почти все¬ 
гда явно подсказы¬ 
вает, что именно и где надо сделать. 
Ужас! Дополняют убожество драки, 
которые неуклюжи, просты и, следо¬ 
вательно, неинтересны. Вы поворачи¬ 
ваетесь более-менее по направлению 
к врагу и начинаете жать кнопку “бить” 
что есть мочи (чем интенсивнее, тем 
лучше). Это все! Заветный асфальто¬ 
вый каток уже вызван... 

А пока он едет, пару слов о графи¬ 
ке. Ргеебот использует немного из¬ 
мененный (вернее будет сказать - 
изуродованный) движок от Водие 
Зреаг. Он не приобрел абсолютно ни¬ 
чего в графическом плане, но заметно 
потерял в скорости. Модели непри¬ 
лично грубые как по качеству текстур, 
так и по количеству полигонов. Уровни 
пустые и безжизненные, и это с тру¬ 
дом сошло бы с рук даже в каком-ни¬ 
будь тупом экшене с кучей крови 
и убийств. А тут почти адвентюра... 
Наша цель - “исследовать” окружаю¬ 
щее пространство. А исследовать-то 
особо нечего. Скучно. Недавние игры 
Отісгоп или ІІгЬап Сбаоз установили 
гораздо более высокий стандарт для 
такого типа игр. Дополняет печальную 
картину почти полное отсутствие зву¬ 
ковых эффектов. 

Если поискать 

Впрочем, если хорошенько поис¬ 
кать, то у игры можно обнаружить 
и положительные качества, хотя бы 
объективности ради: в игре достаточ- 

Лео 

Фамилия и возраст 
неизвестны. Превосход¬ 
ный хакер. Фактически не 
имеет образования, по¬ 
стигал азы обращения 
с компьютером исключи¬ 
тельно на практике. 
Во время вторжения ему 
удалось скрыться в под¬ 
земных коллекторах и, что немало¬ 
важно, спасти свое электронное 
оборудование. К Сопротивлению от¬ 
носится с легким недоверием, счи¬ 
тая, что мог обойтись и без него. 


Жанр ТР5/асіѵепЩге 
Издатель Кесі 5іогт ЕпТегіаіптепІ 
Разработчик Кесі Зіогт Епіегіаіптепі 
Требуется РепПшп 266, 32 МЬ, ЗО-уск. 
Рекомендуется РепГшт II400, 96 МЬ 


Классический неувядающий сюжет 
про вторжение инопланетян на род¬ 
ную планету не собирается на пен¬ 
сию - интересно, почему так проис¬ 
ходит? Уж не сидят ли господа сю¬ 
жетопридумщики на довольствии 
у этих серых и глазастых существ, 
исподволь готовя нас к неминуемо¬ 
му рабству? Или, наоборот, эти свя¬ 
тые люди заранее закаляют нас? 
“В борьбе обретем мы право 
свое ... ” 


но много диалогов, гораздо больше, 
чем драк. Наверное, найдутся люди, 
которые это оценят. Например, фана¬ 
ты популярной американской писа¬ 
тельницы Аппе МсСаТТгеу (если тако¬ 
вые у нас отыщутся). Мне же лично 
понравилось управление - есть воз¬ 
можность установить привычную шу- 
терную раскладку клавиатуры. И еще 
вращение камеры не вызывает наре¬ 
каний. Вот. Способно ли это смягчить 
вердикт? Нет. 



и 





Время освоения: от 5 минут до 0.5 часа Сложность: средняя Знание английского: желательно 


Рейтинг: 3, 
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ВАНГЕРЫ (1 СО; 

асіюп / оскепЬ гѳ) 

Код 109 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 142 ІеѵѵеІ 80 ру6.(90 руб.) 



Русская Рулетка 2 

(1 СО; 30 асііоп/ симулятор) 
Код 125 Во* 260 руб.(280 руб.) 
Код 126 Іем/еІ 80 руб.(90 руб.) 


Навигатор Игрового Мира совместно с 
компанией "БУКА" предоставляет 
уникальную возможность приобрести по 
почте новинки рынка компьютерных игр 
и проверенные временем хиты. 



Петька и ВИЧ 2 : Судный день Петька и ВИЧ спасают 

(1 СО; квест) Галактику (3 СО; квест) 

Код 123 Вох 260 руб.(280 руб.) Код 121 Вох 300 руб.(320 руб.) 

Код 124 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) Код 122 М 240 руб.(270 руб.) 



Незнайкина Грамота 

(1 СО; обучающая для детей) 
Код 117 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 118 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 




Меч и Магия 8 

(2 СО КРС) 

Код 131 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 138 ІеѵѵеІ 160 руб (180руб.) 



.Іоддес) АІГюпсе 2: Агония Влости 

(2 СО; стратегия/ВРС) 

Код 102 Вох 300 руб. (320 руб ) 
Код 103 ІемгеІ 160руб.(180руб.) 



Орда: Северный ветер 

(1 СО; стратегия) 

Код 119 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 120 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 




Герои Меча и Магии 3 (1 СО; 
стратегия) 

Код 111 Вох 300 руб. (320 руб.) 
Код 112 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 


Герои Меча и МагиЗ: 
Дыхание Смерти (1 СО; стратегия) 
Код 113 Вох 260 руб. (280 руб.) 
Код 1141е\меІ 80 руб. (90 руб.) 


СТА2: Беспредел 

(1 СО; осііоп/гонки) 

Код 100 Вох 300 руб.(320 руб.) 
КодЮПеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 


Громада 

(1 СО; Аркада) 

Код 115 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 116 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 





Флонкер 2.0 

(1 С0;симулятор) 

Код 127 Вох 390 руб. (420 руб.) 
Код 128 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 


Бременские Музыкантъ 

(1 СО; квест) 

Код 107 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 108 ІеѵѵеІ 80руб.(90 руб ) 



АКВАРИУМ:"КОЛЬЦО ВРЕ-МЕНИ' 

(2 СО; мультимедия) 

Код 104 Вох 270 руб. (300 руб.) 



Штырлиц 

(1 СО; квест) 


Код 129 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 130 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 




(1 СО; Аркада) 

Код 132 Вох 260 руб. (280 руб.) 
Код 133 _Іе\меІ 80 руб. (90 руб.) 



Кресюноаді Мею и Мап* 

(1 С0;АсЙоп/КРС) 

Код 134 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 135 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



Рыцари поднебесья 

(1 С0;АсІіоп) 

Код 136 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 137 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



Готика Марса 

(1 СО; Асіюп/ Агкепіиге) 
Код 140 Вох 260 руб.(290 руб.) 
Код 141 ІеѵѵеІ 80 ру6.(90 руб) 



Вторжение; Выжженная Земля 

(1 СО; Стратегия) 

Код 145 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 146 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 


История войн: Наполеон 

(1 С0;Стратегия) 

Код 147 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 148 ІеѵѵеІ 80 руб. (90 руб.) 



Не зная страха 

(ЗС0;Приключения) 

Код 149 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 150 ІемгеІ 240 руб.(270 руб.) 


Неаѵу Ме«аІ РАКК2 

(1 С0;30Ас1юп) 

Код 151 Вох 270 руб.(290 руб.) 
Код 152 .Іем/еІ 80 руб.(90 руб.) 



Поручж Ршесхий 


(1 СО; Квест) 


Код 153 ІемгеІ 80 руб. (90 руб.) 



Игровая матрица 

(1 С0;Сборник) 

Код 139 ІемгеІ 80 руб.(90 руб.) 



Волшебный Сундук 

(1 СО; игры для детей) 


Код 110 ІеѵѵеІ 80 руб. (90 руб.) 




** ^ЕИТ#\ 

Р- 



У * 

Агент 

(1 СО; Квест) 


Код 173 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 174 Іеѵ^еІ 80 руб.(90 руб.) 





Хроники Героев: Воины Степей; 
Преисподняя 

(2 С0;Стратегия) 

Код 161 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 162 ІемгеІ 160 руб. (180 руб.) 


Хроники Героев; Схватки 
Драконов; Повелители Стихий 

(2С0;Стратегия) 

Код 171 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 172 ІеѵѵеІ 160 руб.( 180 руб.) 


Шерлок Холмс: Возвращение 
Мориарти 

(1 СО; Квест) 

Код 163 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 164 ІеѵгеІ 80 руб.(90 руб.) 



Во Вой/2001 

(1 СО.Симулятор) 

Код 165 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 166 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



Руна 

(1 С0;Ас1іоп) 

Код 175 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 176 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



Метаморфозы 

(1 СО; сборник) 

Код 178 ІеѵѵеІ 80 руб. (90 руб.) 



























АТЛАНТИДА 2 (4СД квест) 
Код 201 ІеѵѵеІ Цена 300руб. 


(360р) 

Код 301 Вох Цена 660руб. # 



НОЫОА МОТОКРОССГРАЖТРИ 


(1С0 гонки) 

Код 200ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 300 Вох Цена 580руб * 



ГОРЬКИЙ- 17: ЗАПРЕТНАЯ ЗОНА 

(1СЭ КРС/стратегия) 

Код 205 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 305 Вох (В комплекте 
футбопко и плакат) 

Цена 580руб.* 


ГОРЬКИЙ- 18: МУЖСКАЯ 
РАБОТА (1 СО КРС/ стратегия) 
Код 206 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 





ДАЛЬНОБОЙЩИКИ: ПУТЬ К 
ПОБЕДЕ (2С0 гонки) 

Код 207 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб.) 

Код 307 Вох Цена 560руб.* 


ПОСЛЕДАМ 
ПОЛОСАТОГО СЛОНА 

(1С0 квест) 

Код 202 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 302 Вох Цена 450руб.* 



ПИЛОТЫ 2: ДЕЛО О 
СЕРИЙНОМ МАНЬЯКЕ) 1 СО квест) 
Код 203 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Код 303 Вох Цена 350руб.* 



ДАЧА КОТА ЛЕОПОЛЬДА ИЛИ 
ОСОБЕННОСТИ МЫШИНОЙ 
ОХОТЫ (1 Сй квест) 

Код 208 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 308 Вох Цена 420руб.* 



ВОЙНА И МИР 

(1С0 стратегия) 


Код 204 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Код 304 Вох Цена 450руб. * 



ЗАТЕРЯНЫЙ МИР 


(1 СО стратегия) 

Код 209 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 309 Вох Цена 580руб.* 



НЕ ТОРМОЗИ (1СЭ гонки) 
Код 212 .ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 31 2 Вох Цена 560руб. * 



ОГНЕМ И МЕЧОМ 

(1 СО стратегия) 

Код 213 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Код 313 Вох Цена 580руб. * 



ФАУСТ: СЕМЬ ЛОВУШЕК 


ДЛЯ ДУШИ (4С0 квест) 
Код 214 ІеѵѵеІ Цена 300руб. 
(360руб.) 

Код 314 Вох Цена 580руб. * 



ФУТБОЛ 2000 (1 СО футбол) 
Код 215 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 315 Вох Цена 580руб. * 



ЧИКАГО 1932: ДОН КАПОНЕ 

(1С0 стратегия) 

Код 216 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Код 316 Вох Цена 380руб. * 



ЛИЦЕНЗИОННЫЕ 

ПРОГРАММЫ 



КИЛЛЕР ТАНК (1 СО асйоп) 
Код 210 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 


Код 310 Вох Цена 580руб. * 



ЯРОСТЬ: ВОССТАНИЕ НА 


КРОНУСЕ (1 СО асйоп) 
Код 217 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 317 Вох Цена 560руб. * 



КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ 

(1С0 КРС) 

Код 211 ІеѵѵеІ Цена 80руб. (96 руб.) 
Код 311 Вох Цена 250руб. (300руб.) 
Код 306 Вох І Подорочное издание : в 
комплекте майка, плакат, 
коврик для 

мыши) Цена 960руб.* 



ДЬЯВОЛ-ШОУ (1 СО асйоп) 
Код 218 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 318 Вох Цена 660руб. * 



РАЗОРВАННОЕ НЕБО: КА-52 
ПРОТИВ КОМАНЧА (1 СО осйоп) 
Код 219 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 319 Вох Цена 580руб. * 


МАШИНА ВРЕМЕНИ 

(2С0 асйоп) 

Код 220 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб.) 

Код 320 Вох Цена 660руб.* 



Земля 2150: Война Миров 

(2С0 стратегия) 

Код 221 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб.) 

Код 321 Вох Цена 580руб. * 



АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ 

Код 326 Вох Цена 580руб.* 



АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ 
Код 327 Вох Цена 600руб.* 



НАУКА ПОБЕЖДАТЬ 

Код 328 Вох Цена 450руб.* 



Одиссея 

(2СЭ) 

Код 222 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб.) 

Код 322 Вох Цена 580руб.* 



Помпеи 

(2СД) 

Код 223 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб.) 

Код 323 Вох Цена 580руб.* 



Морские титаны 

(1 СО стратегия) 

Код 224 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 324 Вох Цена 580руб.* 



Океан эльфов (Затеряный мир 2) 

(ІСй стратегия) 

Код 225 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Код 325 Вох Цена 580руб.* 



ЛУЧШИЕ ИГРЫ 99 

(Дон Капоне, Не тормози. Война и мир. Ярость, 
Дальнобойщики) (в комплект дополнительно входит кепка ”1С 
Дальнобойщики", вуплит, каталог" 1С Мультимедия", демодиск) 
Код 329 Вох Цена 1400руб.* 



ЛУЧШИЕ ИГРЫ 2000 

(Атлантида 2, Аллоды 2, Футбол 2000, Горький 17, Дача кота 
Леопольда) (в комплект дополнительно входит футболка Горький 
17, плакат Огнем и мечом, плакат Князь, щеточка для монитора) 
Код 330 Вох Цена 1400руб.* 


Варианты приобретения игр (только на территории РФ): 


Вариант №1. Оплата. 

Оплатить в ближайшем отделении Сбербанка РФ стоимость заказа. При этом 
варианте цена указана без скобок. Цена в скобках для варианта №2 “наложенный 
платеж”. 

Реквизиты получателя: 

ИНН 7703205156 ООО “Навигатор Паблишинг” Расчетный счет 
№40702810300062967801 в КБ “ Содбизнесбанк ” г. Москва, кор. счет 

30101810500000000662 БИК 044525662 


1. Индекс, адрес, Ф.И.О. получателя 

Бланк заказа 

І “ 

4. Тип доставки 




Заполнить бланк заказа, обязательно указать: 

В бланке заказа укажите различные варианты для оперативной связи с вами 
(телефон, Е-таі1). 

Бланк заказа вместе с копией платежного документа выслать обычным или 
заказным письмом по адресу: 123182 г. Москва-182, а/я 2, журнал “Навигатор 
Игрового Мира”. Для более оперативного выполнения заказа указанные документы 
можно выслать по Е-таі1 на паѵі§аІ@аЬа.ги. 


Вариант №2. Наложенный платеж. 

Заполните бланк заказа по образцу “вариант №1”, при этом цена заказа по 
варианту №2 указана в скобках, в бланке заказа укажите тип доставки 
(наложенный платеж). 

Пример: Герои Меча и Магии 3 ^\ѵе1 будет стоить при заказе по “ варианту №°1 " 
80 руб. По “ варианту№°2 " 96 руб. 

Примечание: жители регионов, в которые доставка почты осуществляется 
авиацией (например - Карякский, Ненецкий, Таймырский, Чукотский, Эвенский 
автономные округа, Магаданская область и некоторые другие, доставка в 
которые осуществляется авиа сезонно) могут воспользоваться только первым 
вариантом рассылки. Способ доставки в ваш регион вы можете узнать на 
ближайшей почте. 

Если стоимость заказа превышает 400 рублей, оплата производится только 

по “ варианту №1 * 

Игры, коды которых выделены красным цветом также оплачиваются только 

по “ варианту №1 ” 

Срок выполнения заказа 10 дней с момента поступления оплаты на расчетный 
счет и получения копии платежного документа при “ варианте 1 ” или при 
получении заявки при “ варианте 2 ”. 

Справки по телефону: (095)190-9768. 
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Дмитрий Смыслов 



11^1 ^ ^к бинушка, что настигла непутевое 

II. I |Ѵ I человечество. Однако тут появил- 

^ I ^^к к ^ ся великий кибернетический мес- 


Жанр Асііоп 

Издатель Ѵігдіп ІпТегасТіѵе 
Разработчик ИеЬеІІіоп 

Требуется Репішт II266, 64 МЬ, ЗО-уск. 
Рекомендуется Репііит III, 128 МЬ 
МиІІірІауег ІпІегпеІ , ІАЛ/ 


Признаюсь сразу, игрушка мне очень 
понравилась. Уж простите, что так вот 
запросто убил всю интригу. Оипіок - от¬ 
личнейший экшен. Интересный, само¬ 
бытный, красивый... В общем, почти во¬ 
площение недостижимого идеала. 
Вместе с тем у Оипіок есть одна весьма 
серьезная проблема. Волею судеб (вер¬ 
нее будет сказать “волею авторов”) иг¬ 
рушка вышла очень похожей на незаб¬ 
венные Соттапсіоз: ВеЫпР Епету Ипез. 
Скорее всего, творению ЯеЬеІІіоп при¬ 
дется в полной мере ощутить тяжесть 
креста под названием “стереотип мыш¬ 
ления”, так как сравнения с предшест¬ 
венником неизбежны. В сложившейся 
ситуации хочется предостеречь горячие 
головы от опрометчивых и преждевре¬ 
менных выводов. Не стоит восприни¬ 
мать Оипіок как плагиат или попытку по¬ 
теснить отважных диверсантов. Оипіок - 
вещь вполне самодостаточная, хотя ме¬ 
стами и похожая на Соттапсіоз. Но обо 

всем по порядку. 


сия по имени Оипіок, решивший 
положить конец бессмысленному 
взаимному истреблению. 

Оипіок’а поддержала небольшая 
команда проверенных кибертова- 
рищей. А на стороне местного ги¬ 
перзлодея Зкогп’а - бесчислен¬ 
ные полчища фанатично предан¬ 
ных ему механизмов. Налицо классиче¬ 
ское противостояние “группы энтузиас¬ 
тов" и “реакционного режима”. Класси¬ 
ческое и стандартное - номер ГОСТа 
можете посмотреть по справочникам. 

Сипіок и его команда 

Спасать мир в одиночку - это пош¬ 
ло. Это выпендреж. Славой надо 
и с друзьями делиться. Да и потом: да¬ 
же супергероям необходимо крепкое 
плечо друга, а лучше нескольких: кто 
знает, в какую сторону качнет? 

У Оипіок’а трое друзей: ЕІіпІ, Нагк 
и РгепсІ. Каждый обладает определен¬ 
ными уникальными и - в определенные 
моменты - незаменимыми способностя¬ 
ми. 

ЕІіпІ легко справляется с отключени¬ 
ем силовых барьеров, а также по совме¬ 
стительству является отрядным лека¬ 
рем (или, наверное, все-таки зарядным 
устройством). Тихушник - в диверсион¬ 
ном отряде незаменим. 

Незаменим и малыш Нагк. Но он та¬ 
кой беззащитный! А вокруг слоняется 
множество хулигански настроенных 
вражин - приходится присматривать, 
а то вдруг кто чему плохому научит. Нагк 


благодаря своим габаритам и скорости 
прекрасно справляется с функциями 
разведчика. А заодно и приманки. Кро¬ 
ме того, на картах сплошь и рядом попа¬ 
даются места, куда проникнуть под силу 
исключительно “сыну полка”. 

Полезность РгепсГа даже и объяс¬ 
нять не нужно - достаточно один раз на 
него взглянуть: сей “дружок” всем своим 
видом и манерами олицетворяет образ 
“меньшого кибербрата”, который, не¬ 
смотря на скромный возраст и еще бо¬ 
лее скромный интеллект, выше и шире 
старшего раз этак в двадцать. В свете 
этого ему отведена роль отрядного тан¬ 
ка, доброжелательного к соратникам 
и беспощадного к врагам. 

Глядя на это буйство фантазии раз¬ 
работчиков, ловишь себя на мысли, что 
в Соттапсіоз’ах аналогичный ассорти¬ 
мент был побогаче. Верно, но там и суть 
была иной. Кстати, настоятельно реко¬ 
мендую не пренебрегать тренировочны¬ 
ми миссиями. Управлять каждым из ге¬ 
роев надо научиться заранее (как 
и в Соттапсіоз) - это сэкономит потом 
кучу времени и нервов. 

Тяжело в учении... А “легко в бою” 
никто и не обещает! 

Давайте, я все-таки сразу обозначу 
основное отличие Сипіок’а 
и Соттапсіоз. В жанре все дело, в жан¬ 
ре! В борьбе с гитлеровцами плавились 
мозги: как помните, единственно вер¬ 
ный путь прохождения миссии был 
обычно так сильно завуалирован, что на 
его “развуалирование” уходили не одни 
сутки. Иными словами, Еібоз сделали 
стратегию и, в какой-то степени, паззл. 


Коварство прогресса 

Прошло всего-то пятьсот лет. За это 
время человечество успело и основа¬ 
тельно скакнуть вперед в плане техноло¬ 
гического развития, и колонизировать 
изрядное количество близ- и не очень - 
лежащих планет, и полностью пересмот¬ 
реть свои взгляды на сложившийся ми¬ 
ровой порядок, и окончательно разоча¬ 
роваться в нем, и реорганизоваться 
в могущественные корпорации, и зате¬ 
ять безжалостную междоусобицу, и пол¬ 
ностью истребить себя... Мораль - про¬ 
гресс в несовершенном обществе край¬ 
не губителен. Но сейчас не об этом. 

Люди, стало быть, друг друга истре¬ 
били, и им на смену пришла цивилиза¬ 
ция киборгов. Киборги воевать не бро¬ 
сили, поэтому к ним семимильными ша¬ 
гами приближалась та же горькая судь- 
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Оипіок же - экшен. Тут все проще и слож¬ 
нее одновременно. Мозги не ломаются, 
зато могут сломаться мышь и клавиату¬ 
ра. И при этом думать все равно прихо¬ 
дится. 

Спасение киберотечества растянуто 
на 15 миссий. Суть заданий - достичь оп¬ 
ределенной точки, найти определенную 
вещь и т.д. Ни в одном брифинге не най¬ 
дется слов “убить всех”. Но пусть это ни¬ 
кого не обманывает - все равно придет¬ 
ся раскурочивать приспешников Зкогп’а 
охапками, партиями и бронеколоннами. 
Причем делать это во всеуслышание, 
с гиканьем и свистом, с красивыми спец¬ 
эффектами. Разного рода тактические 
изыски имеются (когда в определенные 
моменты нужно догадаться применить 
спец, возможности своих друзей), но они 
только лишь оттеняют основную работу 
по отстрелу бронированных недругов 
(этим занимается сам Оипіок). 

Снабжение отряда построено по 
принципу “помоги себе сам”. Все, с чем 
вы выходите на борьбу за правое дело, - 
это слабенький пистолет и пара обойм 
к нему. Остальное нужно или отобрать 
у противника, или попросту найти в тай¬ 
никах на карте. Дешево и сердито. 

И плюс к тому безумно жизненно. 


Те, кто не с нами 

По ряду причин ваши противники за¬ 
служивают особого разговора. Они - 
в кои-то веки! - действуют слаженно, 
стараются не попадаться на примитив¬ 
ные ловушки вроде выманивания по од¬ 
ному, адекватно реагируют на изменения 
игровой ситуации, понапрасну не под¬ 
ставляются. Кроме того, противник те¬ 
перь обладает одним очень важным па¬ 
раметром, о необходимости которого 
давно уже кричат на всех углах. К привыч¬ 
ным характеристикам вроде скорости 
передвижения, мощности брони, силы 
выстрела или дальности обзора добави¬ 
лась еще одна - острота слуха. Так что 
теперь нужно думать не только о том, 
чтобы тебя не увидели, но и о том, чтобы 
тебя не услышали. Правильно! Жаль 
только, что теперь нельзя незаметно 
красться за спинами неприятеля. Услы¬ 
шат, заметят. Да и глаза у этих железок 
где только не расположены... 

Исполнение 

Если попытаться охарактеризовать 
внешний вид Оипіок’а одним словом - 
“красиво”, если парой слов - “очень кра¬ 
сиво”. Благодаря стараниям создателей 
и возможностям движка мы увидим и ди¬ 
намическое цветное освещение, и огонь, 


и дым, и дождь с молниями, не говоря уж 
о красочных выстрелах и зрелищных 
взрывах. Особо хочется сказать об уп¬ 
равлении. Полностью трехмерное окру¬ 
жение накладывает свой отпечаток - 
примерно половина клавиш отведена для 
работы с камерой. Дежурный недостаток 
всех подобных игр - камера крайне ред¬ 
ко и крайне неохотно занимает удобную 
в текущей боевой ситуации позицию, ее 
положение приходится постоянно кор¬ 
ректировать. Пока выберешь нормаль¬ 
ную точку обзора - теряешь кучу време¬ 
ни, в течение которого есть все шансы 
лишиться изрядного шматка своего дра¬ 
гоценного здоровья. 

Единственным существенным недо¬ 
статком Оипіок’а я бы назвал только сис¬ 
темные требования. За все нужно пла¬ 
тить. Чтобы в полной мере насладиться 
предлагаемыми красотами, нужна весь¬ 
ма серьезная машина. 

Не стану долго мусолить заключение, за¬ 
вершу статью тем , с чего начал, - перед 
нами отличнейший экшен! Игра удалась . 
Ее можно порекомендовать всем люби¬ 
телям динамичных, но в то же время не 
совсем тупых боевиков . А также тем, ко¬ 
му Соттапбоз пришлись не по нраву из- 
за неторопливости и паззлоподобности 
процесса . 


Игровой интерес : 8 

Графика : 9 

Звук и музыка : 6 

Дизайн : 8 

Ценность для жанра : 8 

Рейтинг : 7,9 

Время освоения:*» 0,5 до 1 часа 

Сложность: средняя Знание английского: желательно 
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создать персональную электронную библиотеку книг, 
статей, рефератов с широкими возможностями поиска; 

вести домашний фото- и аудиоархив; 

создать базу данных по программам на вашем жестком 

диске и СО; 

осуществлять поиск информации на Ваших любимых 
сайтах в Интернете («Евфрат» автоматически скачивает 
свежие данные); 

сканировать и распознавать бумажные документы. 


ентами «ЕВФРАТ» 

«ЕВФРАТ» 
эффективное 
решение 
Ваших проблем! 




ѵе 

ТесЬпо1о§іе$ Ш. 


Москва, пр-т 60-лет Октября, 9, оф. 709 
тел. (095) 135-5510, 135-8968, 

135-5088 


Іпіегпеі: 

е-таіі: іпЩс08 Пйте,г\ і 






































Жанр ГР5 

Издатель Рох ІпГегасТіѵе 
Разработчик МопоІИН 

Требуется РепГшгп II 300, 62 МЬ, ЗО-уск. 
Рекомендуется Репііит III450, 128 МЬ 
МиІІірІауег ІпІегпеІ, ІАМ 


тюм. Послышался звук выпавшего 
у кого-то из рук шотгана. 

- Арчер. Кейт Арчер, - спокой¬ 
но представилась гостья. 

Уже через несколько минут нер¬ 
возность улеглась. Как выяснилось, 
Арчер была “из наших”. Плавно при¬ 
землившись на единственный в штабе не 
подпиленный стул, она внятно, с расста¬ 
новкой разъяснила, что была послана 
к нам организацией под кодовым назва¬ 
нием МопоІіШ, которая борется за мир во 


На самом деле агент 007 уже не раз 
бывал в наших краях. Подходил то с од¬ 
ной стороны, то с другой; проводил, так 
сказать, рекогносцировку местности. 
Бродил по нашей “жесткой земле”, особо 
не засвечиваясь. А потом откочевал не 
без помощи контрразведывательных 
служб на более плодородные равнины, 
причем не далее как в братскую сеганин- 
тендовскую республику. Следом за ним, 
видимо, потянулись и другие представи¬ 
тели шпионской расы. И вот совсем не¬ 
давно было спешно доложено в наш глав- 
разведштаб, что бедолага “седьмой” сно¬ 
ва готовится посетить наши гигабайтные 
просторы, поскольку ему, видите ли, 
и ѴѴогІб із Ыо* ЕпоидП (007: ТНе ѵѵогіб із по* 
епоидН Ьу ЕА - Н.К.). Наш народ, понятно, 
после такого объявления сразу за оружие 
похватался: кто спешно миниган смазы¬ 
вать бросился, кто на кухню пошел рокет- 
лаунчер пристреливать... Однако люди 
знающие все же испытывали некоторое 
волнение: суперагент - это, чай, не бот из 
соседнего подъезда, на такого свои меры 
требуются. Сел народ, в общем, и начал 
соображать. Вдруг - стук в дверь! Через 
доли секунды, требовавшиеся на разво¬ 
роты орудий, дверь была нервно изреше¬ 
чена кривыми очередями из всех имею¬ 
щихся в наличии стволов, закидана оско¬ 
лочными гранатами и - на всякий пожар¬ 
ный - продезинфицирована огнеметом. 
Все стихло лишь после того, как исто¬ 
щился весь имеющийся боезапас. Через 
минуту молчания самый смелый из со¬ 
бравшихся, собрав силы, робко прошеп¬ 
тал: “К-к-кто там?”. Груда щепок, что бы¬ 
ла некогда дубовой преградой на пути 
в штаб, с грохотом обвалилась на пол, где 
тут же и рассыпалась на разнокалибер- 


вкрапле- 
ниями де 
рева. На по¬ 
роге, ехидно улы 
баясь, стояла неизвестная никому брю¬ 
нетка, одетая в модный облегающий кос- 


Это именно интерактивное кино. Ибо та часть игры, где нам 
благосклонно дозволено возить мышкой и делать из подлых 
врагов мирового империализма дуршлаги, несет ненамного 
большую смысловую нагрузку, чем скриптовые сценки. Что? 

Какие сценки? Да те самые, которые мы привыкли наблю¬ 
дать еще в любимом Н-1.. А частично - просто мультики, сня¬ 
тые на движке. Почему? Что в них хорошего? Просто некото¬ 
рые моменты сложно разглядеть из-за дымящегося ствола 
АК-47. А зачастую и невозможно. Например - роскошную 
фигуру мисс Арчер. Для тех, кто еще не знает: для создания 
ее модели была привлечена госпожа Митци Мартин. См. 
фото. Понятно, для чего вставки? То-то же... 


ные куски 
свинца 
с не¬ 
боль¬ 
шими 
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всей галактике и неприкосновенность 
амазонских снежных барсов, да и нам вот 
не прочь подсобить. Не волнуйтесь, дес¬ 
кать, все будет пучком! Однако наши лю¬ 
ди уши развешивать не спешили и сразу 
же заметили, что, мол, знаем мы вашу 
МопоІіТМ, у нас и своя разведка еще как 
работает У вас на словах-то всегда все 
хорошо, только вот получается в итоге 
почему-то, как в известной российской 
пословице. То есть, дай Бог, чтоб “как 
всегда”. Сразу же были приведены в при¬ 
мер ЗНодо и ВІоосІ 2. Тогда тоже орали 
много, а вот толку вышло чуть. Но на лице 
благородной дамы не промелькнуло и те¬ 
ни конфуза. “То было довольно давно, - 
заметила она, - теперь мы уже достаточ¬ 
но опытны, чтобы не повторять подобных 
ошибок. Вы знакомы с агентом пси-поли¬ 
ции Кейном?” (Герой игры ЗапіТу: Аікеп’з 
Агіеіасі - Н.К.). Отцы на секунду замеш¬ 
кались, пытаясь подобрать контраргу¬ 
мент. Все знали Кейна и особых нарека¬ 
ний к нему не имели. Арчер же, видя пе¬ 
ред собой смущенные лица, начала рас¬ 
ходиться еще более и продолжала: “Или 
вы не уверены в моих силах? Думаете, 
пришла тут растяпа с молодежной диско¬ 
теки и выступает?!”. 

В это время многие из находящихся 
в комнате начали тихо смещаться в сто¬ 
рону дверного проема. Зная штат “моно- 
литчиков”, среди которых такие “рубис- 
плеча" как Калеб или тот же Кейн, они 
предпочли бы разговаривать в таких то¬ 
нах с агентом Арчер в лучшем случае по 
межпланетной связи. 

А Кейт тем временем все больше рас¬ 
палялась: “Да вы вообще что-нибудь обо 
мне знаете?! Я уже и мир спасала, при¬ 
чем не раз! Нет, постойте, я сейчас вам 
все расскажу! Недооценивать себя я не 
позволю...”. 

Следующие несколько часов Арчер 
рассказывала нам о том, кто она, какими 
судьбами к нам попала и как классно она 
спасает мир. Несомненно, многое в тех 
россказнях было обычным бабским тре¬ 
пом, половина от остального была пре¬ 
увеличена раз эдак в 5-6, но все же из 


этих историй можно было извлечь массу 
интересной информации... 

8оте(іте$ еѵіі із НОТ дооЛ 

Все началось в те славные времена, 
когда каждый квадратный метр поверхно¬ 
сти восточной части земного шара со¬ 
держал, по крайней мере, одного “шпио¬ 
на” с запада, а каждые два квадратных 
метра западных земель - не менее пяти 
“разведчиков” с противоположной сторо¬ 
ны. Великие сверхдержавы были заняты 
исключительно друг другом и видели дру¬ 
гие страны лишь дорогой с запада на 
восток и обратно, мир был холодным, мо¬ 
лодежная мода пестрела всеми цветами 
чупа-чупса... 60-е годы - золотая пора 
для злодеев галактического масштаба. 
Одному Бонду со всеми бандитами было 
не сладить, да и женским полом он увле¬ 
кался, прямо-таки скажем, не в меру для 
агента Британской Спецслужбы. А тут 
еще и другие агенты начали пропадать. 
Искали по всем борделям, да без толку. 
Обнаружился, правда, один труп на за¬ 
снеженной проселочной дороге близ Ир¬ 
кутска, а на нем - алая роза. 

Международная суперсекретная ор¬ 
ганизация 1114 ІТѴ, что потеряла людей бо¬ 
лее всех остальных, решает всерьез за¬ 
няться ситуацией. Известно, что алая ро¬ 
за - фирменный знак маститого русского 
киллера Димы Волкова, работающего на 
террористическую группировку НАВМ, 
мечтающую, само собой, о мировом гос¬ 
подстве. Через несколько часов интен¬ 
сивного мозгового штурма боссам ІІІЧІТѴ 
становится понятно - надо срочно что-то 
делать. Если уж бандиты начинают охо¬ 
титься на спецагентов - жди беды. При¬ 
нимается решение срочно подрядить на 
расследование наиболее матерого аген¬ 
та, задание-то не шуточное. Но всех са¬ 
мых матерых подлец Волков уже прикон¬ 
чил. Что делать? Все уже почти смири¬ 
лись со скорой гибелью человечества, 
но тут на сцене, вернее, в главном офисе 
ІІЫІТУ появилась мисс Арчер. 

“Кто ей рассказал?” - перешептыва¬ 
ется начальство. Срочно в сейфы прячут¬ 
ся все бьющиеся и легковоспламе¬ 
няющиеся предметы. Кейт напира¬ 
ла, начальство сопротивлялось... 
Агенту Арчер редко доверяли зада¬ 
ния более сложные, чем шпионить 
за каким-нибудь пенсионером или 
отвести в детсад сына уборщицы. 
Она давно мечтала о “настоящем за¬ 
дании”. И теперь вот - не отвер¬ 
тишься. Через некоторое время не 
без помощи давнего друга - агента 
Бруно - начальство было прижато 
к стенке. И на следующий день Ар¬ 
чер и Бруно вылетели в Марокко... 

Красиво жить не запретишь... 

Рассказывала Кейт Арчер свою 
историю столь долго, что мы все 
давно бы заснули, не будь она столь 
интересной и насыщенной события¬ 
ми. И в спецлаборатории она, пони¬ 
маешь, прокрадывалась, и с само¬ 
лета без парашюта прыгала, 
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и в морскую пучину с аквалангом ныряла, 
и мотоцикл со снегоходом водила... А уж 
во скольких местах света побывала - даже 
и не вспомнить. Говорит, даже в космос 
летала, на секретную орбитальную стан¬ 
цию, где стреляла из настоящего, хотя 
и экспериментального бластера. 

Вот тут наши люди, уже порядком ос¬ 
мелевшие, оживились, позахлопывали от¬ 
висавшие все это время челюсти и потре¬ 
бовали рассказать о вооружении, что чис¬ 
лится в инвентарном списке у главбуха 
ІІІЧІТѴ. Здесь Кейт поначалу засомнева¬ 
лась - как-никак секретные разработки 
и все такое. Однако после того, как ей по¬ 
обещали дать поиграть с новой плазмен¬ 
ной винтовкой, она быстренько разговори¬ 
лась. Оказалось, что оружия эта леди пе¬ 
репробовала немало: тут и снайперский 
винтарь Оеісітасііег 5Ѵ0, и 38-калиберный 
револьвер Реігі, и охотничий арбалет 
Зрогізтап ЕХ, и прочие ножи, пистолеты, 
автоматы и гранатометы. Можно перечис¬ 
лять на полстраницы. Особо Кейт отмети¬ 
ла наш АК-47. Народ аж прослезился. 

А затем мисс Арчер еще с полчаса до¬ 
кладывала о всех шпионских прибамбасах, 
что выдавали ей на наиболее ответствен¬ 
ные задания. Например, солнечные очки 
со встроенной фотокамерой да с зумом; 
духи дамские с эфиром; брошка с интег¬ 
рированным сварочным аппаратом. Плюс 
- оружие Кейт, естественно, старательно 
апгрейдила такими вещами, как глушите¬ 
ли, оптические прицелы, специально отли¬ 
тые под заказ пули... 

После таких рассказов у наших уши, 
как у Чебурашек, развернулись и мирно 
колыхались по ветру. Всеобщий экстаз 
был прерван недоверчивым замечанием 
одного из сидящих в помещении отцов, 
что, мол, в такую-то лепоту в наши нелег¬ 
кие времена верится с трудом. Кейт при¬ 
щурилась в сторону недовольного: “Поче¬ 
му это не верится? Могу доказать.” В руке 
Кейт блеснул СЭ-диск. Откуда-то послы¬ 
шался тяжкий вздох... 


...но красота все же требует жертв 

На диске, точнее, на дисках (их было 
два), была записана игра N 0 Опе Ыѵез 
Рогеѵег, сделанная якобы по мотивам 
былых похождений мисс Арчер. После 
непродолжительной заварушки по пово¬ 
ду того, какие десять человек будут пер¬ 
выми смотреть в единственный в штабе 
14” монитор, мы приступили к проверке 
изложенного ранее устами Кейт. Для на¬ 
чала все дружно заметили, что она, мяг¬ 
ко говоря, неплохо сохранилась 
с 1960-го года, на что Арчер возразила, 
что у них там, в ІІМІТѴ-МопоІіІП, люди не 
зря икру черную на завтрак кушают. 
Видно, не обо всех тамошних примочках 
она нам доложила. Но то, что успела 
рассказать, - все истинная правда. 

Про оружие все полностью подтверди¬ 
лось, хотя выглядело оно в игре не так 
великолепно, как мы себе представля¬ 
ли. 

Однако оружие мы рассматривали 
лишь до тех пор, пока его в первый раз 
не применили. Увидев, как падает про¬ 
шитый очередью злодей, знающие люди 
одобрительно закивали головами. Про¬ 
стой же народ начал рваться к окошку 


монитора с утроенной силой. И правда - 
анимация в игре была выше всяких по¬ 
хвал. Еще во время вводного ролика 
многие метали взоры то на экран, то на 
мадам Арчер: и выглядит, и двигается 
Арчер в игре почти так же, как в жизни. 
Даже длинными ресницами также кокет¬ 
ливо хлопает. Сразу же выстроилась 
очередь для стрельбы во врагов из раз¬ 
ных видов оружия. А когда на экране по¬ 
казался мирно разгуливающий прохо¬ 
жий, народ чуть клавиатуру не порвал. 
Однако оказалась, что стреляла прохо¬ 
жих здесь не положено. “Рейтинг “Т\ - 
разъяснила Кейт, - политика компании”. 

Пришлось переключиться снова на 
врагов, в которых, правда, просто так 
стрелять, яко в прохожих, не получа¬ 
лось. Враг в ЫОІ-Р оказался на редкость 
хитрым и сообразительным. Ты в него 
из винтовки, а он - раз и за угол спря¬ 
тался. А потом как выкатится оттуда 
и пулю тебе в лоб. В результате место 
под голубым сиянием монитора заняли 
преимущественно отцы. Они, естест¬ 
венно, всех вражин моментом скосили, 
подивившись при этом еще раз анима¬ 
ции моделей:и с балконов, паразиты, 
падают, и с лестниц кубарем скатывают¬ 
ся. 

Чему мы еще дивились в игре, так 
это большому наличию скриптовых сце¬ 
нок и роликов. Приятно, знаете ли, за¬ 
бота чувствуется. И на первом и на по¬ 
следнем уровне все так же можно под¬ 
слушать разговор двух охранников или 
нарушить уединение любовников в кла¬ 
довой. Кто-то вспомнил НаІЫ-Ке, где 
пол-игры было наводнено скриптовыми 
сценками, а вот последние уровни были 
более похожи на конвертацию из Зирег 
Магіо с полным переносом оттуда 
и большей части геймплея. 

“У нас к этому подошли серьезно, - 
улыбнулась Арчер, - все с первого до 
последнего уровня сделано с одинако¬ 
вой тщательностью”. И действительно, 
архитектура к последним уровням стала 
даже лучше. Роскошные особняки в Аль¬ 
пах, старые дивные замки, ну а уж ди¬ 
зайн хромированного коридора в стиле 
“модерн 60-х” с лампочками в стенах, 
что в главном “офисе” НАПМ, - просто 
безукоризненный. 
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Однако наши спецы тоже не зря яич¬ 
ницу едят. При тщательном рассмотре¬ 
нии было выявлено несколько недочетов 
по технической части игры. В частности, 
звук в игре был не плох, музыка тоже, 
но было всего этого явно не достаточно, 
из-за чего возникало однообразие. Тем 
более, что второй диск был под завязку 
набит классными саундтреками, кото¬ 
рые в игре не использовались вообще. 

К графической части придрались 
особо. “Почему системные требования 
такие большие, а прожиточный минимум 
столь низок?” - вопрошали наши профи. 
Расхваленный ЫШТесИ 2 оказался на по¬ 
верку абсолютно стандартным движком. 
“Если бы дизайн уровней и модели не 
были бы столь хороши - плакало бы ва¬ 
ше дело,” - заявил даме один из наших 


виртуозов. “Мы 
работаем...” - 
был получен стан¬ 
дартный ответ. 
Наверное, это 
был первый раз, 
когда мисс Арчер 
несколько смути¬ 
лась. Во избежа¬ 
ние появления 
конфликтной си¬ 
туации дальней¬ 
ший разбор тех¬ 
нической состав¬ 
ляющей был пре¬ 
кращен. 

В І\ЮІ_Р мы иг¬ 
рали еще долго. 
Дивились то на 
местные красоты, 
то на неожидан¬ 
ные повороты сю¬ 
жета. В одном за¬ 
дании, например, 
надо пробраться в стан врага, не подняв 
шума, и сфотографировать секретные 
документы. А вот уже в следующей мис¬ 
сии без полномасштабных боевых дей¬ 
ствий не обойтись. Славно. Основных 
заданий в игре не так уж и много - всего 
пятнадцать, а вот уровней - аж целых 60 
штук. И выполнение задания - это вам 
не десятиминутное дельце, тут и пово¬ 
зиться, и попачкаться придется. А уж как 
мисс Арчер умеет допрашивать свиде¬ 
телей или даже брать особо информа¬ 
тивное интервью у ничего не подозрева¬ 
ющего криминального элемента, пред¬ 
ставившись корреспондентом популяр¬ 
ного журнала! Эх, за такой игрой не грех 
не заметить, как поздний вечер начина¬ 
ет плавно переходить в раннее зимнее 
утро... 


А Кейт Арчер в это время уже мирно 
спала на софе в противоположном углу 
комнаты. Мы же проиграли всю ночь, 
и только под утро кто-то умудрился ото¬ 
драть вместе с куском материнской пла¬ 
ты единственную мышь. А через некото¬ 
рое время в штаб пришло сообщение, 
что “Великий Бонд” решил отложить 
свой визит до середины весны. Испугал¬ 
ся, бедняга. Тоже, наверное, игру по¬ 
смотрел и решил, что не дорос он еще 
до уровня Кейт Арчер. Или, наоборот, 
уже потерял форму? Ведь, как говорит¬ 
ся, N 0 Опе Уѵез Рогеѵег, особенно по ту 
сторону экрана. 

Ну а что же можно сказать про 
столь разрекламированный дви¬ 
жок ШЬТесЬ 2, который, по сло¬ 
вам разработчиков, должен был 
переплюнуть и квейковский, 
и анриловский. Переплюнул? 
Нет, конечно. Куда там... Честно 
говоря, даже самые микроско¬ 
пические отличия от первой 
версии поначалу просматрива¬ 
ются с трудом. Довольно аляпо¬ 
ватое освещение, грубоватые 
модели окружающих предметов 
и строений, не самые качест¬ 
венные текстуры... Но это толь¬ 
ко поначалу. Видимо, все уси¬ 
лия пошли исключительно на 
доработку моделей действую¬ 
щих лиц. Здесь и действительно 
отличная детализация, и - что 
самое главное - анимация. Нуж¬ 
но заметить, что такой живой 
мимики я не видел еще ни в од¬ 
ной игре, даже в 8Т Ѵоуадег: 

ЕІііе Рогсе, где этому моменту 
было тоже уделено много вни¬ 
мания. Выражение лица изме¬ 
няется точно в соответствии 
с тем, что говорит персонаж, 
дамы невинно хлопают полумет¬ 
ровыми ресницами, а русский 
злодей скалится в звериной 
улыбке. А как эти гады прыгают 
из-под пуль... Сказка - да 
и только! Да еще и раскидывают 
столы, прячутся за урнами. 

В общем, это нужно видеть. Та¬ 
кой великолепной “игры акте¬ 
ров” не было, кажется, еще ни¬ 
где. 

Р.5. А Кейт, узнав утром новость, по¬ 
ехала в МопоІіШ докладывать о текущем 
состоянии дел. Там оценили ситуацию 
и заверили нас, что когда мистер 007 
снова решит почтить своим присутстви¬ 
ем нашу грешную землю, то получит се¬ 
рьезный отпор не только в лице мисс 
Арчер, но и кое-кого еще “не скажем ко¬ 
го”. Вот так вот. 

Ы 



Рейтинг 



Игровой интерес: 9 Графика : 8 Звук и музыка : 7 Дизайн:? Ценность для жанра : 9 


Время освоения: 10 минут Сложность: средняя Знание английского: желательно 
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Немодная классика 
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Жанр ГР5 
Издатель АсТіѵІ5Іоп 
Разработчик М ЗоНаѵѵаге 

Требуется Репішт 233, 64 МЬ, Зй-уск. 
Рекомендуется Репішт III500, 128 МЬ 


Четыре новых режима мультиплеера, 
три новых пушки, шесть рун, пяток карт 
да небольшая кучка новых моделей. По¬ 
лучили - распишитесь. И не надо так 
нервничать. Думаете, что обманули вас, 
что халтурку подсовывают, что ісі стала 
не та, что раньше? Понимаю ваши со¬ 
мнения, сочувствую. Да, это не новый 
культ, а только лишь небольшой сборник 
всяческих идей из модов, в которые мы 
уже играли раньше. И, тем не менее, по¬ 
лучился отличный, добротный продукт. 
Не легенда, но классика. Я не первый 
год играю в Квейк и знаю, что говорю. 

Напрашивающееся сравнение - 
ЗІагсгаП: ВгоосІ ѴѴаг. В самом же деле: 
почему-то поклонники ЯТ5 не ругались 
из-за того, что в данном адд-оне всего 
несколько новых юнитов и “апгрейдов”, 
а оценили суть и приняли его как основ¬ 
ной мультиплеерный стандарт “Старого 

Крафта”. 

Оружие 

Осматривать незнакомые нам вещи 
начнем с оружия. 

СИаіпдип - “мистер пожиратель па¬ 
тронов” из Оиаке 2. Старое проверен¬ 
ное средство от тараканов. Только 
здесь оно стало чуть более смертонос¬ 
ным: ствол раскручивается моменталь¬ 
но, стрельба сразу идет в полную силу 
(не через секунду, как раньше). Кроме 
того, у “чейна” нет ограничения по даль¬ 
нобойности, как у ЫдНІпіпд Сип’а. От¬ 
личное оружие для атаки. Да и в оборо¬ 
не с ним чувствуешь себя более уверен¬ 
но, сухо и комфортно. 

ЫаіІ Сип - несколько видоизменен¬ 
ное оружие первого О. Выстреливает за 
раз 11 гвоздей. Больше похоже на шот- 



ган, только надо 
стрелять на уп¬ 
реждение. Очень 
помогает при по¬ 
спешных отступ¬ 
лениях: выскаки¬ 
вающих из-за угла 
противников 
встречает гвозде¬ 
вой дождь, а вы в это время уже завора¬ 
чиваете в следующий отнорок. 

РгохітКу 1_аипсНег - старый знако¬ 
мый из Зсоигде о* Агтадоп. Надо бы за¬ 
острить внимание на этом чуде. Очень 
похоже на стандартный Огепасіе 
1_аипсИег, но гранаты взрываются только 
после того, как рядом с ними кто-либо 
пройдет. Свой или чужой - не важно, так 
что будьте осторожны и предупреждай¬ 
те товарищей по команде о том, что уже 
разложили где-то щедрой рукой “гос¬ 
тинцы”. Незаменимая вещь в обороне. 
Сразу же вспоминаются навыки демо- 
мена из Теат Рогігезз: минируешь один 
проход из РІ_, второй закидываешь из 
С1_ или кемперишь с Роке* І_аипсПег’ем - 
красота! Сразу появляется “стратеж- 
ность” и аркаду можно пресекать на 
корню. Но, естественно, нельзя замини¬ 
ровать весь уровень: если возле мины 
никто не прошел, то через 22 секунды 
она самоликвидируется. Еще на этих 
минах можно отлично прыгать - кидаете 
мину, ждете две секунды до ее актива¬ 
ции, набегаете, жмете прыжок. Просто 
и со вкусом. 

Руны 

Вот чего не хватало в стандартном 
СЕА для ОЗА, так это рун. Вроде, все ос¬ 
тавалось по-старому, но как-то не игра¬ 
лось... Теперь у нас есть руны, пришед¬ 
шие из СТР под 02 плюс еще несколько 
новых. Руны следующие: 

Зсоиі - скорость передвижения 
возрастает в два раза, но нельзя брать 
броню. 

ОоиЫег - в два раза возрастают по¬ 
вреждения, наносимые вашим оружи¬ 
ем. 

Сиагсі - сразу же дается 200 здоро- 
вья/брони. При нанесении вам повреж¬ 
дений здоровье постепенно восстанав¬ 
ливается до 200. 

Аплто-Редеп - постепенно добав¬ 
ляются боеприпасы для имеющихся ви¬ 
дов оружия. Кроме того, незначительно 
возрастают повреждения, наносимые 
противнику. 

Катікасіге - при нажатии на “ІІзе 
Кет” герой эффектно взрывается. Если 
сделать это при большом скоплении до¬ 
брожелателей из команды противника - 
гигантский взрыв сметет всех. 

ІпѵиІпегаЬіІіІу - десятисекундная 
неуязвимость при нажатии на “ІІзе Кет” 
(но двигаться нельзя). 


Вот теперь все встало на свои места 
- играть стало бодрее, играть стало ве¬ 
селее. Например, при атаке на базу 
можно пустить камикадзе, который вы¬ 
носит всю оборону, затем выживших 
поджаривают пара с СиагсГом 
и ОоиЫег’ом, после чего Зсоиі хватает 
флаг и мигом доставляет его на базу. 
Картина маслом. 



Режимы, карты, звук 

Режимов игры четыре. Стандартный 
Саріиге ТНе Над и его разновидность - 
Опе Над (стоящий в центре карты флаг 
надо притащить на вражескую базу). 
ОѵегІоасІ - задача состоит в разрушении 
на вражеской базе черепа, имеющего 
2500 хитов и способного регенериро¬ 
вать каждую секунду еще 15. Нагѵезіег - 
после убийства противника из стоящего 
в центре карты генератора выскакивает 
раскрашенный в цвета противника че¬ 
реп. Его надо принести на вражескую 
базу. 

Из остальных изменений: новые 
карты, измененный (к лучшему) звук. 
Появились уровни на открытом воздухе, 
поражающие размерами и естественно 
выглядящими заснеженными поверхно¬ 
стями. Теперь командам 10 на 10 или 
даже 20 на 20 есть где выяснять отно¬ 
шения. Для звукового оформления вве¬ 
ден учет доплеровского эффекта для 
пролетающих мимо ракет и плазмы. 

Немодный экшен 

ОЗТА - добротный, качественный 
продукт, повторю это еще раз. Но, сле¬ 
дует признать, в России он еще не при¬ 
жился и, вполне возможно, так и не при¬ 
живется. Найти компанию для игры 
практически невозможно - это для 
мультиплеерного шутера равносильно 
смерти. Связь у нас не шибко хорошая, 
людей с выделенкой раз-два и обчелся, 
в клубах хороших машин (какие требу¬ 
ются для данной игры) тоже немного. 

А главное - люди консервативны. Игра¬ 
ющие в ОЗА-стандарт по традиции мало 
внимания уделяют адд-онам, пусть да¬ 
же и официальным. Что ж, очень жаль. 

Итог - айй-оп 
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Месяц 


Стоимость 

Стоимость с СО 

Апрель 


2001 г. 

40 рублей □ 

Апрель 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей □ 

Май 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей □ 

Июнь 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей □ 

Июль 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей □ 

Август 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей □ 



руб. 

руб. 


(отметьте нужные варианты 

ИТОГО 


й) 


(укажите общую стоимость подписки ) 


60 рублей □ 

Всем. поппнсавшнмся на журнаа 
"Нявигятор игрового миря" 
с компакт-диском на поагоаа - 

поаярок 

- игровой компакт-апск от 
компании БУКЙ с новейшей на 
момент поаучення игрой 


Почтовый индекс. 


БЛАНК ЗАКАЗА 

Адрес_ 


Ф.И.О. 


Подписка на ежемесячный журнал"Навигатор игрового мира" 


Телефон 


Е-таіІ 






















Что получают наши подписчики: 

1. Возможность выиграть о постоянных конкурсах новут огру 

2. За мономапьнут цену оооучоть снежно номер Иаоогатор Игрового Моро 

3. Получать его своеорвмеиоо! 

4. Оформившее иолугоуовут яоувосиу на журнал с уоском, 

нолучатт иоуарок - оооут юру от хомоаоол Кую! 

Игры, компании і* , которые выйдут 

В иЛІІтЗиШиЕ Е1ВВ Вю'ЕЕЕЕВш 



ІА 2.5: Цена свободы Ѵг ' 



Для подписки на журнал “Навигатор игрового мира” необходимо: 

1. Оплатить стоимость подписки в ближайшем отделении Сбербанка РФ по следующим реквизитам: 

Получатель - ООО “БИБЛИОН” ИНН 7707060825 

Расчетный счет № 40702810000010102060 
В КБ ЗАО “Международный Московский Банк” г.Моска 

Кор.счет 30101810300000000545 
БИК 044525545 

Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” на_мес. 

( Укажите срок, на который хотите подписаться) 

2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182 Москва - 182, а/я 2 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону (095) 190-97-68 
или по электронной почте паѵідаІ@аЬа.т 

3. Оплату производить только в отделениях Сбербанка РФ. 

4. По редакционной подписке журнал распространяется только по территории России. 














ек Парусников П» - продолжение 
глярной морской стратегии А#е оі 
("Век Парусников") от компании 
мой. События игры 
орачиваются в период расцвета 
гсного флота в 1775-1812 годах, 
а состоит из нескольких кампаний, 
эчая специально созданную русско- 
цкую. Помимо кампаний Вы 
ѵете более сотни отдельных 
[ариев, позволяющих поучаствовать 
імых известных морских 
кениях, восстановленных 
утрясающей исторической точностью 

ек Парусников П» будет интересна 
фанатам военно- стратегических 
придирчиво относящихся 
сторической достоверности, так 
юбителям стратегий в реальном 
дени, для которых возможность 
гро вникнуть в игру, красивая 
[>ика и простое управление выходят 
первый план. С одной стороны, 
і содержит большое количество 
фического материала, и лишь 
інные знатоки истории флота 
гут полностью использовать все 
имущества каждого корабля, 
фугой стороны, игрок может 
іечься от исторической части, 
іерепоручив ведение огня 
шественному интеллекту, получить 
ітегию в реальном времени 
олыпим числом кораблей 
расивыми спецэффектами. 


© 2001 Фирма "1С\ 

© 2001 Акелла, 

© 2001 ТаІопзоЙ, Іпс., 

© 2001 Таке ТѴѵо ІігіегасОѵе ЗоЙѵѵаге Іпс. 




































АСТІОМ 


(ААР 


Простите меня, 

овцы! 


Как стук колес вычерчивает ритм, 
Как сердца стук подобен четкой дроби 
Ночных колес... Извечный алгоритм, 
Воздвигнутый над чередой надгробий 
Живых существ, украсивших мой путь... 

А. Белянин 



Павел Шумилов 


і : і : т 


Жанр Аркада 

Издатель м 1С' / ЫіѵаІ ІпГегасгіѵе 
Разработчик Етріге Іпіегасгіѵе 
Требуется Репгіит 200, 32 МЬ 
Рекомендуется Репгіит И 300, 64 МЬ 


Случалось ли вам задумываться 
над вопросом, что происходит 
с умерщвленными вами компьютерны¬ 
ми персонажами? Получат ли причита¬ 
ющуюся им долю мучений посмевшие 
покуситься на ваше здоровье монстры, 
и, напротив, насладится ли загробной 
жизнью на скроенных по индивидуаль¬ 
ному заказу небесах ваш не вовремя 
влезший на линию огня напарник? Ку¬ 
да девается мышиный курсор, уполз¬ 
ший в черное небытие заэкранья, что 
происходит с пятью выстроенными 
в линию цветными шариками? Нет? 
Поздравляю, вы совершенно нормаль¬ 
ный человек. А вот со мной в послед¬ 
нее время творится что-то неладное. 
Овцы, очкастые и длинношерстные, 
растерзанные, утонувшие, замерзшие, 
зажаренные и умершие еще десятками 
не самых лучших смертей, являются 
и укоризненно смотрят в глаза. Их 
единственная вина заключалась в том, 
что они были экстремально тупы. Про¬ 
стите меня, овцы! Ваш пастух был тог¬ 
да еще неопытен. 


•ІіііП 


Куда пастух 
погонит, туда 
пойдут стада 


■ Овцы воз¬ 
вращаются ДО¬ 
МОЙ. Земля 
была неспра¬ 
ведлива и жес¬ 
тока к ним. 

На роскошных зеленых лугах когда-то 
умные представители иной расы (да- 
да, овцы - инопланетяне) сильно по¬ 
глупели, превратившись в не обезоб¬ 
раженных наличием интеллекта су¬ 
ществ, которые известны нам. Игроку, 
решившему почувствовать себя чаба¬ 
ном, предстоит заниматься перегоном 
имеющейся отары через уровень 
в еѵасиаііоп роіпі, стараясь при этом 
не растерять слишком много подопеч¬ 
ных. И так на протяжении семи эпизо¬ 
дов (не считая тренировочного), в каж¬ 
дом из которых по четыре уровня. 

По сути, “Овцы” - те же самые 
І_еттіпдз. Отличие лишь в том, что 
лемминги движутся непрерывно и са¬ 
мостоятельно, а оставленные без при¬ 
смотра овцы останавливаются и начи¬ 
нают заниматься своими нехитрыми 
делами, умудряясь (интересно, приме¬ 
нимо ли к ним слово “умудряясь”?) па¬ 
стись даже на покрытии из листового 
железа и в виртуальной реальности. 
Разбредаются, попадают в неприятно¬ 
сти и мрут, как папуасы в Антарктиде. 
Жалко. 



Святая миссия (вернуть заблудших 
овец в землю обетованную) возложена 
на четверых прилетевших на Землю за 
родичами героев. Чести удостоились 
Во Веер, девочка-пастушка, про кото¬ 
рую в свое время сложили стишок 
“У Мэри был барашек”; панк в кожанке 
Асіат “Пол-литра” НаІІ-РіШ и две соба¬ 
ки, Моііеу и ЗІіер. Да, тут фантазия 
разработчиков явно не разгулялась. 

Где поросенок Бэйб? Где, в конце кон¬ 
цов, колоритный ЫдЫапбег Джапарид¬ 
зе Киндзмараулия в бурке, папахе 
и с кинжалом? Ладно, придется обхо¬ 
диться тем, что есть. На первый 
взгляд, никакой разницы в плане ов¬ 
цеводческих способностей между пас¬ 
тухами не имеется, но это впечатление 
обманчиво. Пастыри различаются ско¬ 
ростью передвижения и силой воздей¬ 
ствия на блеющую паству, что выража¬ 
ется в расстоянии, которое пробегут 
напуганные командирским голосом 
или лаем подопечные. 

Овцы тоже отнюдь не просты, их 
имеется четыре вида: деревенщины 
Разіогаі, более продвинутые в плане 
цивилизованности Расіогаі, хайрастые 
рокеры і-опд ѴѴооІ и “умники” в очках 
и смокингах Ыео Оепеііс. Предпочита¬ 
ющие валяться на лужайках “колхозни¬ 
ки” сильнее других боятся всего окру¬ 
жающего, за счет этого могут как избе¬ 
жать ловушки, так и радостно влететь 
в нее, убегая от другой угрозы. “Про¬ 
летарии”, дающие людям ценную 
шерсть, более лояльны к внешним воз¬ 
действиям, поэтому постоянно в эти 
воздействия влипают. Свободолюби¬ 
вых и независимых “волосатиков” 
труднее гонять, уважения к пастуху 
в них нет ни на грош, но зато нет и су¬ 
дорожных метаний от пакости к гадос¬ 
ти (а я только хоронить успевай). Нако¬ 
нец, компьютеризованные “яйцеголо¬ 
вые” вроде как дисциплинированнее 
остальных, что отнюдь не мешает им 
стройными рядами отправляться на 
небеса, стоит лишь зазеваться. 

А все почему? 

АгШісіаІ ЗІіірііШу 

Все потому, что кто-то слишком ча¬ 
сто ругал “неполноценный АІ” в ком¬ 
пьютерных играх. Вот и радуйтесь те¬ 
перь. Овцы лишены интеллекта вооб¬ 
ще. Как любит говорить Михаил За¬ 
дорнов: “Они тупые!”. Сатирик совер¬ 
шенно прав, забавные синемордые 
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зверюшки не просто тупы, они тупы до 
безобразия, до отвращения, до разби¬ 
той клавиатуры и раскуроченной мыш¬ 
ки. Они заставляют вас то звереть 
и рвать на тысячу маленьких медвежат 
досіііке-ботов из ІД скидывая накопив¬ 
шуюся агрессивность, то смеяться ти¬ 
хим и подозрительно счастливым сме¬ 
хом (это следующая стадия), глядя 
в монитор и повторяя: “Нет, ну это не¬ 
возможно... Нет... Я вас ненавижу...” 
Казалось бы, милая детская игрушка, 
но этот продукт временами способен 
довести вас до состояния аффекта, 
когда из груди вырываются уже даже 
не плохие слова, которым не учат 
в школе ("настоятельно просим, убе¬ 
рите ваших детей от наших голубых эк¬ 
ранов”), а просто рычание. Но при 
этом от игры практически невозможно 
оторваться. Парадокс? Отнюдь. 

Ключ к успеху - так называемый 
{ип-фактор. Играть потрясающе весе¬ 
ло, несмотря на бестолковость подо¬ 
печных. Да они даже тупят забавно, 
с равным успехом заставляя улыбнуть¬ 
ся пионера и пенсионера. Зачастую 
даже смерть овцы воспринимается не 
как трагедия, а как повод для смеха. 

Как насчет ледяного кубика а-ля “ма¬ 
монтенок Дима”? А как вам перспекти¬ 
ва пол-уровня закидывать овец на кон¬ 
вейер, чтобы обнаружить в конце, что 
конвейер вел к мясорубке? Наблюдай¬ 
те краем глаза за счетчиками в углу эк¬ 
рана, если поголовье начинает резко 
уменьшаться, значит, что-то идет не по 
плану. Впрочем, далеко не все непри¬ 
ятности, встречаемые на уровне, 
смертельны - и вот в нашем стаде по¬ 
являются овцы, запакованные в брикет 
соломы на манер Волка из “Ну, пого¬ 
ди!”, овцы, раскрашенные во все цвета 
радуги, овцы, превращенные молот¬ 
ком в блин на ножках... А нечастые “ка¬ 


бинки для переодевания” и вовсе пре¬ 
вращают отару в нечто невообрази¬ 
мое. Животные отращивают рога и ры¬ 
царские костюмы, устраивают бег 
в мешках и прыжки на желтых штукови¬ 
нах, садятся в танки и космические ис¬ 
требители. Оттягиваются по полной 
программе. 

Хороши и сами уровни. Выдержан¬ 
ный стиль (в рамках концепции “дози¬ 
рованный идиотизм”), нередки развил¬ 
ки, позволяющие варьировать направ¬ 
ление движения, присутствует интер¬ 
активность. В основном она выражает¬ 
ся в правильном применении овец (по¬ 
садить или закинуть животное на нуж¬ 
ную кнопку) или переключении тумбле¬ 
ров. Игра не стесняется периодически 
заставлять вас думать, оставаясь при 
этом веселой отвязной аркадой. Кста¬ 
ти, важный момент - не забывайте вы¬ 
нести с каждого уровня оскароподоб¬ 
ную золотую статуэтку, если не пропу¬ 
стите ни одной, получите в конце эпи¬ 
зода еще и бонус-уровень, они того 
стоят. Разработчики спародировали 
в них практически все известные ми¬ 
ни-игры, от Рігга ѴѴогпл до Рагаігоорег. 

Гуртовщики мыши 

Управление удобно, можно исполь¬ 
зовать клавиатуру, мышь и джойстик. 

И это приятно, потому что, несмотря 
на всю веселость, игра довольно труд¬ 
ная. Если на Еазу прохождение не вы¬ 
зывает особых проблем, то уже ІЧоптаІ 
заставит вас попотеть, а играть на 
НагсІ’е - занятие для маньяков, застав¬ 
ляющее часами биться над уровнями. 
Дело в том, что в зависимости от вы¬ 
бранной сложности увеличивается ко¬ 
личество овец, которых необходимо 
довести (да не до ручки, а до финиша). 
Впрочем, желательно всегда стараться 
спасать максимально возможное коли¬ 


чество животных, чтобы Огееп Реасе 
не подкопался и совесть не мучила. 
Кроме того, выведенные с уровня овцы 
переходят в следующий эпизод, сле¬ 
довательно, чем их больше, тем выше 
шансы на успешное прохождение. 

Еще одна задача, стоящая перед 
вами, - найти оптимальное сочетание 
пастуха, породы овец и уровня. “Труд¬ 
ных” для вашего погонщика овец сле¬ 
дует гнать по более легкому уровню, и, 
наоборот, самых послушных посылать 
на длинный, изобилующий пакостями. 
А предпочтения у каждой породы 
свои... Все оказывается далеко не про¬ 
сто. Из-за плеча игры-развлекалочки 
выглядывает неслабый стратегический 
элемент. Один полезный совет: если 
сильно не глупить, то времени обычно 
хватает. Поэтому стоит вначале пробе¬ 
жаться по уровню и изучить его (если 
ситуация не требует немедленных дей¬ 
ствий), а затем гнать стадо небольши¬ 
ми группами, собирая его в кучу в бе¬ 
зопасных местах. Большая отара прак¬ 
тически неуправляема, как и одинокие 
овцы, спасение беззащитных живот¬ 
ных вырождается в форменный гено¬ 
цид. Пять-семь овец - оптимальный 
выбор. 




% $• й 


5аѵе Ійе ЗІіеер! 

Стильный дизайн, увлекательный 
игровой процесс, красочная мультяш¬ 
ная графика, заводная музычка, прият¬ 
ный звук (“Бе-е-е-е... Ме-е-е-е...”). Ве¬ 
селье через край, чему в немалой сте¬ 
пени способствуют великолепные 
юморные мультфильмы, рассказываю¬ 
щие нам о сюжете в промежутках меж¬ 
ду эпизодами. Но при этом игра - от¬ 
нюдь не развлечение на один вечер, 
она куда серьезнее. Может, овцы 
и безмозглые создания, но вот от иг¬ 
рока требуется наличие серого веще¬ 
ства в обувной... тьфу, черепной ко¬ 
робке. Только лучшие из лучших приве¬ 
дут свое стадо к Горному Муфлону ака 
“Элвис Пресный” и спасут овец, чело¬ 
вечество и Вселенную. Блаженны ов¬ 
цы, ибо их есть царствие небесное. 
Аминь. 


Игровой интерес: 9 

Графика : 7 

Звук и музыка : 7 

Управление : 8 

Ценность для жанра : 8 

Время освоения: до 0,5 часа Сложность: высокая 

Знание английского: не требуется 


Рейтинг: 8,3 
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ІІЧІТРРУІРЬУ 


Сафари Биатлон” - 

лечебно-диетический продукт 


О новой разработке компании “Никита” - футуристической гоночной 
аркаде со странным названием “Сафари биатлон” - мы уже не раз пи¬ 
сали. Только все как-то вскользь, ограничиваясь общими фактами. 
Между тем игра, на первый взгляд, обещает быть достаточно веселой 
и интересной. Если в игре будет драйв, накал страстей, ощущение 
скорости, сбалансированные и оригинальные трассы, умные, но не 
идеальные противники - такие гонки нам нужны! Однако есть и насто¬ 
раживающие моменты. Три планеты, на каждой по три трассы - это 
всего девять штук. Не маловато? А отсутствие мультиплеера? Как-то 
не верится в то, что разработчики сами укорачивают жизнь своему 
проекту. Короче говоря, вопросы возникали. Их-то мы и задали руко¬ 
водителю проекта Андрею Головлеву. 



НИМ: Для начала объясните, на¬ 
конец, название вашей игры. Мы те¬ 
ряемся в догадках. 

Андрей Головлев: 

Не буду темнить - назва¬ 
ние нам самим до конца не 
понятно :)). Просто кто-то 
сказал - приклеилось. 

А почему бы и нет? Звучит 
не хуже, чем, к примеру, 
“эффералган упса”? Дело 
не в названии - главное, 
чтобы вреда не было от 
таблетки. А от наше таб¬ 
летки вреда точно не бу¬ 
дет, одно удовольствие. 

НИМ: Поведайте нам 
историю создания игры. 

Андрей Головлев: Все началось, 
конечно, с “Железки” - так мы между 
собой называем проект “Рагкап. Же¬ 
лезная стратегия”. Чуть больше года 
назад, когда “Железка” была уже 
вчерне собрана, а 30-движок отлажен 
и апробирован, мы решили попробо¬ 
вать сделать на нем что-то еще. Оста¬ 
новили свой выбор на гонках. Почему 
гонки? Наверное, потому что никогда 
раньше их не делали, а давно хоте¬ 
лось выступить в этом жанре. 

НИМ: Но почему вы решили де¬ 
лать именно футуристические гонки 
на болидах будущего? Ведь можно 
было устроить то же самое на танках, 
вездеходах, обычных автомобилях 
или даже вертолетах. 

Андрей Головлев: Нам хотелось 
поработать со скоростью, точнее, 
с ощущением скорости. Ну а какие 
машины самые скоростные? Ясное 
дело, машины будущего! Отсюда 
и выход на “футуродизайн”, тем бо¬ 
лее что художник проекта был двумя 
руками “за”. Впрочем, мы рассматри¬ 
вали и другие варианты. Скажем, нам 
нравилась идея “отечественный авто¬ 
дром против иномарок” - тюнинговые 
“Запорожцы”, “Лады”, “Волги” против 


“Фордов”, “БМВ” и “Мерседесов”. То¬ 
же со стрельбой разумеется. “Наши”, 
конечно, побеждали бы :)). Возможно, 
этим проектом мы еще займемся. 

НИМ: Какие изменения пришлось 
внести в движок "Железной страте¬ 
гии ”? 

Андрей Головлев: Изменения? 
Сделали такой тест: взяли из “Желез¬ 
ки” объект типа “здание” и увеличили 
его в 100 раз, создав таким образом 
трассу длиной 4 километра. Постави¬ 
ли на трассу боевую машину из той 
же “Железки”, подключили управле¬ 
ние, запустили ехе-файл. Честно го¬ 
воря, я был уверен, что сейчас все 
посыплется, полезут нескончаемые 
ошибки и программисты станут ква¬ 
лифицированно объяснять, почему 
“здание” не может быть таким боль¬ 
шим. Но все заработало! Это был 
просто фокус! 

НИМ: Жанр аркадных гонок немо¬ 
лод, придумать что-то новое тут весь- 
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ма сложно. Что вам удалось привнес¬ 
ти оригинального в свою игру? Какой 
"фишкой” вы особенно гордитесь? 

Андрей Головлев: В игре есть 
пара новшеств. К примеру, ворота 
с разными способами открывания/за¬ 
крывания. Некоторые ворота откры¬ 
ваются, только если машина близко 
подъезжает к ним; в данном случае 
водитель, если не хочет потерять дра¬ 
гоценные доли секунд, должен на¬ 
браться храбрости, чтобы, не сбавляя 
скорости, нестись прямо на ворота. 

В других случаях ворота открываются 
и закрываются циклически, поэтому 
необходимо в нужный момент при¬ 
тормозить или, напротив, прибавить 
скорость. 

Но, на самом деле, мы не стреми¬ 
лись поразить кого-то оригинальнос¬ 
тью. И “фишки” я бы назвал следую¬ 
щие: дизайн трасс, геймплей и музы¬ 
ка. АІ тоже неплохой - без этого хоро¬ 
шей игры не получится. Дизайн 
трасс - это авторская работа Павла 
Федорчука. Ну, молодец парень и все 
тут! Выплеснул, так сказать, свою 
буйную фантазию в виде... в виде... 
ну, это надо смотреть, словами труд¬ 
но описать. Что касается геймплея - 
то тут надо сказать “спасибо” нашему 
“настройщику роялей” - Ивану Скрип¬ 
кину. Почему “настройщик роялей”? 
Дело в том, что игру недостаточно 
просто “сделать”, ее еще нужно и “на¬ 
строить” подобно музыкальному ин¬ 
струменту. Судите сами - есть масса 
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игр с мощным движком, отличной 
графикой, кучей всяких эффектов... 

Но нет музыки! Садишься: дрынь- 
брынь, дрынь-брынь - не звучит “ин¬ 
струмент”. Про “Сафари Биатлон” 
этого никак нельзя сказать. 

НИМ: Насколько мне известно, 
на трассах будут "разбросаны" раз¬ 
личные бонусы. Не расскажете - ка¬ 
кие именно и чем они игроку помо¬ 
гут? 

Андрей Головлев: Во-первых, 
есть “полезные” бонусы и есть “вред¬ 
ные”. Среди полезных есть, напри¬ 
мер, “увеличение скорости”, “защита 
от снарядов”, “утяжеление машины”; 
среди вредных - “мины”, “уменьше¬ 
ние веса” и т.д. Вначале мы задумы¬ 
вали гораздо больше всего. С про¬ 
граммной точки зрения это реализо¬ 
вывалось элементарно. Но в процес¬ 
се отладки и балансировки мы многое 
отбраковали. Например, бонус “сни¬ 
жение скорости” - казалось бы, поче¬ 
му нет? Однако выяснилось, что это 
сильно раздражает, особенно на по¬ 
следней планете, где огромные ско¬ 
рости и дорога каждая секунда, где 
душа играющего стремится вперед 
и только вперед. 

НИМ: Музыка в игре будет такая 
же "забойная", как в демонстрацион¬ 
ном ролике? Кто ее автор? 

Андрей Головлев: Да, такая же 
:)). Музыку написал Павел Стебаков. 
Что я могу сказать: музыка нам всем 
очень нравится и, что самое главное, 
она очень подходит к игре. Павел на¬ 
писал музыку и к “Железке”. Он не 
профессиональный композитор, 
но вот взял и, что называется, “попал 
в яблочко”. Я работаю с профессио¬ 
нальными композиторами по другим 
проектам и знаю, как это трудно - 
“попасть”. А Павел с задачей спра¬ 
вился отлично. Разработка игр вооб¬ 
ще притягивает людей творческих 
и помогает им раскрыться часто в со¬ 
вершенно неожиданных для них са¬ 


мих областях. 

Вот это-то и здо-1 
рово! 

НИМ: Заяв¬ 
лено, что мы 
сможем пого¬ 
нять на шест над- \ 
цати разных бо¬ 
лидах. Чем они 
отличаются друг от друга? 

Андрей Головлев: Начну с того, 
что есть разные машины и еще есть 
разные водители. Я имею в виду АІ- 
шных, компьютерных водителей. Все¬ 
го в игре три класса машин: колес¬ 
ные, глайдеры и гравилеты. Все мо¬ 
дели собраны в конструкторе роботов 
“Железки”, там к шасси пристыковали 
подвеску и колеса (если таковые нуж¬ 
ны для данной модели), подвесили 
вооружение, прописали анимацию 
и т.д. От самой простой до самой на¬ 
вороченной машины все характерис¬ 
тики идут по нарастающей: скорость, 
мощность и т.д. Точно так же и води¬ 
тели - для них есть куча характерис¬ 
тик, включая такие, как “степень аг¬ 
рессивности”, “придурковатость”, 
“рискованность” и прочее. Ну и, как 
в реальном мире, у машин есть цена, 
за которую ее можно купить в инопла¬ 
нетном автосалоне. 

НИМ: Вы обещаете в "Сафари би¬ 
атлоне" всего девять гоночных трасс. 
Почему так мало? Не боитесь, что иг¬ 
рокам быстро надоест? 

Андрей Головлев: Девять трасс - 
это не так много, согласен. Но дадут 
ли соперники вам наслаждаться кра¬ 
сотами окружающего ландшафта? Не 
до этого ведь. Скорость, перестрел¬ 
ки, обгоны! Часто бывает так, что про¬ 
езжая десятый раз по одной и той же 
трассе, вдруг замечаешь какой-ни¬ 
будь скелет или каменного истукана 
и готов биться об заклад, что в про¬ 
шлый раз этого здесь не было. 

НИМ: Тут возникает вопрос ба¬ 
ланса. С одной стороны, у вас беше- 


вашей текущей машины. Если ско¬ 
рость и управляемость превышают 
аналогичные параметры соперников, 
то вполне можно выиграть гонку без 
единого выстрела. Ну а если сопер¬ 
ники сильны - тут без пальбы никак 
не обойтись. А поскольку изначально 
вам, как начинающему пилоту, выда¬ 
ется довольно слабая машина и денег 
на покупку более мощной нет, то... 

НИМ: Будут ли в игре различные 
уровни сложности, и если да, то чем 
они будут различаться? 

Андрей Головлев: Мы отказались 
от введения уровней сложности. Вме¬ 
сто этого мы постарались плавно на¬ 
ращивать сложность от трассы 
к трассе в расчете на то, что играю¬ 
щий будет совершенствовать свое 
мастерство не хуже соперников. 

НИМ: Насколько мне известно, 
в игру не планируется встраивать 
мультиплеер. Почему? Ведь в наше 
время игра без мульти плеера практи¬ 
чески обречена на короткую жизнь. 

Андрей Головлев: Трудно что-ни¬ 
будь возразить. Такая задача просто 
не ставилась. Концептуально. “Сафа¬ 
ри Биатлон” - это легкий, диетичес¬ 
кий продукт. С самого начала мы оп¬ 
ределились, что у нас будет в игре, 
а что нет, что мы успеем отладить 
в отведенное время, а что... составит 
пищу для критики журналистам и фа¬ 
натам жанра :). 

НИМ: Как скоро мы сможем по¬ 
смотреть на игру "живьем"? 

Андрей Головлев: Игра должна 
выйти в феврале. Будем ждать пер¬ 
вые отзывы Чемпионов Вселенной, и 

|им 


ные скорости, с другой - еще и воз¬ 
можность и даже необходимость 
стрелять по противнику. Как вы дума¬ 
ете, ваш "настройщик роялей" какой 
стороне больше помог: стрельбе или 
гонкам? 

Андрей Головлев: Тут нельзя от¬ 
ветить определенно, возможны вари¬ 
анты. Все зависит от характеристик 
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Вряд ли среди наших читателей 
найдется тот, кто хотя бы краем уха 
не слышал чего-нибудь о Соипіег- 
Зігіке - мега-популярном командном 
моде для НІ_. Его суть, основа, так 
сказать, - вечное противоборство 
контртеррористов (контров) и терро¬ 
ристов (терроров). Сага о любви 
и ненависти, бомбах и заложниках, 
снайперских ружьях и “калашах” сей¬ 
час обеспечивает практически всем 
компьютерным клубам стабильный 
доход. Своим успехом С5 лишь под¬ 
твердил то, о чем давно знали вете¬ 
раны: движок 01 - гениален,зарубы 
“стенка на стенку” - это решение! На¬ 
до было лишь чуть добавить внешне¬ 
го лоска, дать игрокам в руки реаль¬ 
ное оружие, нарисовать десяток сба¬ 
лансированных уровней и, главное, 
платить за убийство деньги! Вирту¬ 
альные казино могут отдыхать - ведь 
нет ничего приятнее, чем на честно 
заработанные чужой кровью баксы 
купить этот огромный пулемет и ко¬ 
сить, косить, косить, косить, косить! 

Уже начиная с первой беты, этой 
игрой заинтересовались многие, 
а с каждой новой версией она стано¬ 
вилась все лучше, разнообразнее 
и интереснее (ошибки, кстати, тоже 
исправляли :)). А после Ье\а 7.1 ана¬ 
логичные (иногда почти один в один) 
моды стали появляться для 03 и 1)Т. 
Зіегга не могла пройти мимо. Разра¬ 
ботчикам мода сделали предложе¬ 
ние, от которого они не смогли отка¬ 
заться. И вот вышла официальная 
версия (как бы) отдельной игры НаІІ- 
Ы*е: Соип*ег-5*гіке, которая стала 
коммерческим продуктом и распро¬ 
страняется за деньги (на СО). Однако 
любой может свободно скачать то же 
самое на ѵѵѵѵѵѵ.соипіег-зігіке.пеі 
или ѵѵѵу/ѵѵ.соипіег-зігіке.ги. 

Самое яркое отличие от предыду¬ 
щих версий - это, пожалуй, модели. 
Они сильно изменились со времен 
Ьеіа 7.1. Во-первых, они стали ниже, 
что отчетливо видно, если встать ря¬ 
дом с заложниками. Должно быть, 
в последующих версиях данное несо¬ 
ответствие исправят и модели за¬ 
ложников переделают. Во-вторых, 
движения стали более плавными и... 
немного забавными. Изменились 
также позы, в которых держат раз¬ 
личные виды оружия. Например, 
из АК-74 теперь стреляют от бедра. 

В целом, внешний вид изменился 
в лучшую сторону. 

Следующее отличие - добавле¬ 
ние трех новых видов оружия. 



Пистолет РЫ Ріѵе-Зеѵеп был добав¬ 
лен с целью уравновешивания сил тер¬ 
рористов и контртеррористов (так как 
террористы могут купить себе ЭиаІ 
ВегеЯаз, а контры нет). Это оружие мо¬ 
жет быть приобретено только контрами 
по цене 750$ за штуку. Пистолет отлича¬ 
ется довольно высокой точностью 
стрельбы. В остальном (по убойной си¬ 
ле и количеству патронов в магазине) 
этот образец недалеко ушел от 
ОІоск-17. 

Пистолет-пулемет Н&К ІІМР45 
представляет собой модификацию пис¬ 
толет-пулемета Н&К МР5-Ыаѵу и мо¬ 
жет быть куплен любой из противобор¬ 
ствующих сторон за 1700$. Ничего хо¬ 
рошего о нем сказать нельзя. Он, 
по сравнению с МР5-Ыаѵу, имеет мень¬ 
ший по объему магазин (25/100 против 
30/120), меньшую кучность и скорост¬ 
рельность. Вывод: старый друг лучше 
новых двух. 

Снайперская винтовка 5ід 5С-550 
Зпірег, как и пистолет РЫ Ріѵе-5еѵеп, 
предназначается для балансировки сил. 
Так как эту винтовку могут приобрести 
исключительно контры (по скромной це¬ 
не 4200$), нужно было как-то реабили¬ 
тировать террористов. С этого момента 
другую снайперскую винтовку Н&К 
03/50-1 Зпірег ВіІІе имеют возмож¬ 
ность прикупить только террористы. Но¬ 
вая винтовка 50-550 отличается от 
03/50-1 более точной стрельбой как 
очередью, так и одиночными при увели¬ 
чении, большим размером магазина 
(30/90 против 20/60) и к тому же она де¬ 
шевле (за 03/50-1 придется выложить 
5000$). 

В версии С5 1.0 по непонятным при¬ 
чинам отсутствует много карт, входящих 
в стандартный набор С5 Ье*а 7.1 
(аз_ЫдНгізе, аз_1ипс!га, сз_агаЬзігееІ5 
и некоторые другие). В принципе, это не 
проблема и все недостающие карты 
можно скачать в сети. Кстати, осознав 
свою ошибку, разработчики уже выло¬ 
жили тар-раск, включающий в себя 
весь стандартный набор карт, не вошед¬ 
ший в С5 1.0. 

Для новичков однозначно интерес¬ 
ной возможностью окажется режим тре¬ 
нировки, напоминающий оный в старом 
добром Н1_. Пройдя его, вы научитесь 
стрелять из всех видов оружия и выпол¬ 
нять различные миссии, такие, как спа¬ 
сение заложников, обезвреживание 
бомбы и т.д. Этот режим включает в се¬ 
бя 4 отдельных уровня, а в качестве це¬ 
лей для тренировки стрельбы будут вы¬ 
ступать красно-белые мишени, выдви¬ 
гающиеся в самых неожиданных местах 


и в самые неподходящие моменты. Ми¬ 
шени не так безобидны, как кажутся на 
первый взгляд. Они оснащены некими 
миниатюрными приспособлениями, 
способными вести огонь по вам, причи¬ 
няя при этом небольшой вред. 

Есть еще одно заметное отличие. 

Но не от предыдущих версий, а между 
коммерческой версией С5 1.0 (та, что 
на диске) и версией, предназначенной 
для свободного скачивания. Это разли¬ 
чие состоит в названиях оружия. В ком¬ 
мерческом продукте они не реальные, 
так как в случае использования подлин¬ 
ных названий пришлось бы платить не¬ 
малые деньги за право использования 
марок оружия. Поэтому наименования 
немного изменили - многие уже сталки¬ 
вались с таким шагом разработчиков 
в некоторых футбольных и гоночных си¬ 
муляторах. Хорошо хоть, дело это по¬ 
правимое - все названия хранятся 
в обычном текстовом файле МІез.ІхІ 
и исправить их можно в любом тексто¬ 
вом редакторе. 

Если же кто-то все-таки захочет 
приобрести С5 1.0 на диске, то, кроме 
самого С5, его будут ожидать еще не¬ 
сколько модов для НЦ включая ТРС 
и РігеАгтз. При установке С5 с этого 
диска вы получите максимально урезан¬ 
ную, но самую новую (1.1.0.4) версию 
НЬ (вырезан весь сингл), занимающую 
гораздо меньше места на жестком дис¬ 
ке, чем стандартный НІ_. 

СошіІег-ВІгіке.Ни 



А Михаил Иванков - человек 


и СоипІег-5*гіке. 


Однако мы тут с вами вроде собира¬ 
лись о спорте говорить... Чемпионаты 
и все такое. Специально для знакомства 
с этой стороной С5 я посетил проходив¬ 
ший в питерском клубе М-19 “Чемпио¬ 
нат двух столиц”, который был органи¬ 
зован притюдцержке лучшего в Рос- 
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сии СЗ-сайта Соипіег-Зігіке.Ри. Не¬ 
смотря на название мероприятия, 
в Питер съехались команды со всей 
страны. Поэтому посмотреть было на 
что. 

Поначалу кажется, что зрелищ¬ 
ность происходящего высочайшая: 
два огромных телевизора, на которые 
транслируется матч, стрельба, взры¬ 
вы и крики, толпа аплодирующих 
и смеющихся зрителей - все вроде бы 
в полном порядке. 


да на Неве. После 
аплодисментов 
и пары пива состо¬ 
ялся предлагае¬ 
мый вашему вни¬ 
манию разговор 
с организатором 
чемпионата, руко¬ 
водителем проек¬ 
та Соипіег- 
ЗІгіке.Пи Михаи¬ 
лом Иванковым. 


— 


т 




) 






Потом становится ясно, что сча¬ 
стливые зрители по совместительст¬ 
ву являются и участниками турнира, 
сторонних наблюдателей практичес¬ 
ки нет. Налицо уже хорошо знакомая 
нам проблема киберспорта - весело 
только тем, кто хоть немного участву¬ 
ет в процессе. Стороннему наблюда¬ 
телю довольно скоро наскучивает по¬ 
вторение одного и того же. После па¬ 
ры матчей можно уже занимать тумбу 
посреди зала и громко объявлять 
присутствующим: “Сейчас вот эти 
трое примут на грудь две гранаты, 
которые вылетят из правого прохода. 
Ага, приняли. Двое поворачивают 
и пытаются пройти под воротами, 
сейчас их убьет кемпер, находящий¬ 
ся сразу справа за входом. Третий 
штурмующий забежит и убьет этого 
кемпера. Ему, в свою очередь, тут же 
отстрелит башку вон тот снайпер 
в окошке. Ну вот, терроры победили. 
А теперь посмотрим то же самое еще 
раз”. Потом команды меняются роля¬ 
ми, но ход драмы не меняется ни на 
йоту. Даже и не надейтесь, новая 
троица так же не пропустит мимо те 
две гранаты... Вот в таком разрезе. 

В целом, конечно, все не так плохо. 
Но уделяй команды больше внимания 
отработке разных тактических при¬ 
емов - было бы гораздо интереснее. 

В финале чемпионата встрети¬ 
лись две свежеобразованные сбор¬ 
ные - Москвы и Санкт-Петербурга. 
После ожесточенных боев на сз_тіІі- 
Ііа и бе_ігаіп победила сборная горо- 


НИМ: Привет! Представься, как 
тебя зовут и кто ты есть. 

тіНа: Привет, меня зовут Михаил 
(тіііа) Иванков, я руководитель про¬ 
екта СоипІег-Зігіке.Ви. 

НИМ: Скажи, почему ты занялся 
С5? Не Оиаке, не ІІпгеаІ, а именно 
С8? И с чего начался Соипіег- 
Зігіке.Ви? 

тіИа: Началось все с того момен¬ 
та, когда появилась четвертая версия 
С5. Я тогда несколько охладел к Теат 
Рогігезз и заинтересовался новым ко¬ 
мандным проектом. Стал играть. По¬ 
том мы с друзьями сделали один из 
первых в России интернет-серверов 
для игры в Соипіег-Зігіке, а уже по¬ 
том, примерно через месяц напря¬ 
женных боев, мы зарегистрировали 
домен СоипІег-ЗІгіке.Ви. Поначалу 
наш сайт представлял собой не¬ 
сколько видоизмененный сервер 
датез.сііуііпе.ги, довольно известный 
в то время. Впоследствии мы обрели 
свое собственное лицо, набрали по¬ 
пулярность... Первого февраля нам 
исполнился уже год. 

НИМ: Сколько человек работает 
над проектом? 

тіИа: Трое: тіНа, ЗегдеісМ 
и ВазіІіо_СаТ Плюс команда новост- 
ников и переводчиков во главе 
с Сипзііпдег’ом. Несколько людей ра¬ 
ботают над проектами “Полигон” 
и Наша-ЫТе. Я исполняю обязанности 
руководителя, Сергеич - идейный 
вдохновитель, а Базилио - главный 


программист и воплотитель идеи. 
Что-то вроде волшебника :)). Теперь 
о проектах. Наша-ЫІе - все о НаІІ- 
1_і{е, о модах, ботах и прочем. Проек¬ 
том занимается Зедг. “Полигон” - это 
инкубатор для русских мапперов. 
Главный там - Безбашенный Самолет 
(ака РІапеСгагу). Сам Соипіег- 
Зігіке.Ви все еще в стадии развития, 
там постоянно что-то изменяется 
и добавляется. Не так давно, напри¬ 
мер, появился раздел, посвященный 
ботам для С5. Постоянно обновляет¬ 
ся раздел РАО, ЯІез и другие. Форум 
во всю работает. Не пропадут и лю¬ 
бители сетевых баталий - для них 
разделы зегѵегз и топііогіпд. Вот-вот 
должны появиться новые разделы по 
нестандартным картам и скинам для 
оружия. 

НИМ: Ваш проект коммерческий? 
Есть ли у вас спонсоры? 

тіЬа: За все время существова¬ 
ния наш проект принес нам смехо¬ 
творно маленькие деньги :)). Мы раз¬ 
виваемся сами по себе, на своем эн¬ 
тузиазме и опыте. Конечно же, нам 
не помешали бы некоторые вложения 
спонсоров, но... Но их пока нет. 

НИМ: Хорошо, про проект мы те¬ 
перь знаем вкратце. А что с чемпио¬ 
натом в Питере? Он первый в исто¬ 
рии Соипіег-Зігіке.Ви? 

тіНа: Да, это наш первый опыт. 

В клубе М19 уже проводились турни¬ 
ры по С5, но чемпионат такого уров¬ 
ня - это впервые. 

НИМ: И чем же он отличался от 
других турниров? 

тіНа: Масштабами. Мы пригласи¬ 
ли команды из десяти городов, с не¬ 
которой натяжкой можно считать, что 
это был чемпионат России. А еще 
призовой фонд у нас был серьез¬ 
ный - тысяча долларов. Победитель 
получил семьсот, занявший второе 
место - двести, и за третье, соответ¬ 
ственно, было выдано сто долларов. 

НИМ: Оправдались ли твои ожи¬ 
дания по организации и проведению 
турнира? 
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тіИа: Конечно! Это был один из 
лучших чемпионатов, которые я ви¬ 
дел. Принятые нами правила уже ис¬ 
пользуются в некоторых городах Рос¬ 
сии на своих локальных чемпионатах. 
Это очень приятно. Скоро выйдет 
следующая версия правил с учетом 
маленьких недочетов. А сами мы на 
чемпионате были и судьями, и обо¬ 
зревателями, и фотографами. По са¬ 
мым скромным подсчетам за чемпио¬ 
натом наблюдало через Интернет 
около 500 человек из разных городов 
России. 

НИМ: А что будет дальше? Будут 
ли еще турниры по С8? 

тіИа: Будут. Где-то в первой дека¬ 
де 2001 года в разных городах России 
начнутся отборочные игры по С5, ко¬ 
торые ознаменуют открытие ПСЗІ. - 
Риззіап Соипіег-Зігіке І_еадие... 

НИМ: Стоп, стоп! Это очень инте¬ 
ресно! Ну-ка, с этого момента попо¬ 
дробнее, пожалуйста! 

тіНа: О, похоже, я проговорился 


:)). РСЗЬ - это сообщество игроков 
в С5 со всего бывшего Советского 
Союза. Цель ПС5І_ - проведение по¬ 
стоянных игр в каждом городе, с еди¬ 
ными правилами и организацией, 
с последующим выявлением чемпио¬ 
на из чемпионов. Еще один малень¬ 
кий вклад в развитие киберспорта 
в России. Только вот, к сожалению, 
на голом энтузиазме это все прожи¬ 
вет не очень долго. 

НИМ: Каковы, на твой взгляд, 
перспективы у С8? Ведь есть мнение, 
что С8 - это развлекуха для ламеров, 
не требующая постоянных трениро¬ 
вок и поиска новых тактических хо¬ 
дов. 

тіНа: Учитывая то, что в 99% клу¬ 
бов, 99% времени на 99% компов од¬ 
новременно играют в Соипіег-ЗІгіке - 
перспективы есть :)). По моим при¬ 
близительным подсчетам, все извест¬ 
ные лиги объединяют более 400 ко¬ 
манд. Понятно, что многие действи¬ 
тельно считают СЗ развлекухой. 


Но такие команды неизбежно сполза¬ 
ют на нижние позиции в своих лигах! 
Сейчас уже появляются серьезные 
команды, которые вплотную занима¬ 
ются тренировками и отработкой раз¬ 
ных стратегий. Вот они-то и занимают 
первые места, на них все надежды 
в развитии киберспорта в России. 

НИМ: Планы прямо-таки наполео¬ 
новские. Что еще ты планируешь 
в будущем? 

тіИа: Мы уже начали работу над 
новым проектом о долгожданном мо¬ 
де Теат Роіігезз 2. Сейчас уже готова 
большая часть материалов. Но, к со¬ 
жалению, до выхода этого мода про¬ 
ект будет развиваться довольно мед¬ 
ленно. Многое еще не известно. Да¬ 
лее, я уже рассказывал о проекте 
“Полигон”. Уже собрано достаточно 
много материалов о создании карт 
для СЗ. Надеюсь, что когда-нибудь 
в очередном апдейте СЗ появится 
карта нашего русского мапера. В об¬ 
щем, планов очень много. | 


Харпкор прошв попсы 


Казалось бы, совсем недавно иг¬ 
ровая общественность увлеченно го¬ 
товилась к бескомпромиссной борьбе 
двух титанов - Оиаке 3 Агепа и ІІпгеаІ 
Тоигпатепі. Однако же обществен¬ 
ность ошиблась. Каких-то особенно 
яростных споров ОЗ ѵз. ІІТ так и не 
случилось. Зато случилось другое... 
Как черт из табакерки, выскочил мод 
для НаІМ_йе - Соипіег-Зігіке. Те, кто 
не смог перейти с 02 на ОЗ и кто не 
ушел в ІІпгеаІ, обратили свой взор на 
завлекающую красивой оберткой кон¬ 
фетку. .. 

Но что есть Соипіег-Зігіке? Это, 
как говорил тов. Огурцов, “...потака¬ 
ние низменным вкусам публики, то 


есть попса”. СЗ никакое не соревно¬ 
вание, это, если хотите, виртуальная 
игра в солдатиков и больше ничего. 
Тренироваться здесь особого смысла 
(да и условий для этого) нет. Если ты 
умеешь грамотно закемпериться, а 
потом выскочить в самый подходя¬ 
щий момент и разрядить обойму в 
спину врага - ты уже крутой контер 
(или террор). Кстати, по этому случаю 
у меня есть предложение переимено¬ 
вать Соипіег-Зігіке в Сатрег-Зігіке - 
даже аббревиатуру менять не надо. 
Что еще требуется для достижения 
высот в СЗ? Ну, с действием оружия 
желательно ознакомиться (достаточ¬ 
но одной-двух игр). И все! Никаких те¬ 


бе спец, триков типа стрейф- и дабл- 
джампов - передвижение-то убогое. 
Никаких, опять же, хитроумных марш¬ 
рутов - роѵѵегир’ы отсутствуют как 
класс. В режиме игры ‘сз’ террорис¬ 
там вообще бегать куда-либо проти¬ 
вопоказано, знай себе кемпери и сте¬ 
реги заложников. Ах да, остается еще 
отработка слаженной командной иг¬ 
ры. Это - по замыслу авторов, но на 
самом-то деле все бегают каждый 
сам за себя, изредка сбиваясь в не¬ 
большие стайки человека по 2-3. Про 
встроенные радиокоманды играю¬ 
щие, как правило, забывают. Разве 
что прокричат в начале игры что-ни¬ 
будь типа “Зііск ІодеІИег, Іеат”. А на 


Никита Скоробулатов ака Ьап2аі! 


Помню, как с появлением ОЗ я 
забросил все остальные игры и пе¬ 
решел к тренировкам. А потом по¬ 
явился СЗ. У него не было раскру¬ 
ченной рекламной компании и тол¬ 
пы фанатов, с нетерпением ждущих 
релиза. Но однажды я заметил, что 
полклуба яростно режутся НЕ 
В КВЕЙК! Передо мной встал живот¬ 
репещущий вопрос: “Что выбрать?” 
Новоявленный террористический 
экшен мне сразу не понравился: 
дистрофический бег и прыжки вмес¬ 
то квейкерского безумия; резкие 
громкие звуки вместо радующих 


против 

Вадима Палонина ака етегдепсу@іЗІ- 


слух и душу мелодичных пощелкива¬ 
ний; старая кривоватая графика; 
обязанность спектаторить полраун¬ 
да... Но через некоторое время, не¬ 
смотря ни на что, я понял - за СЗ 
будущее! 

От квейкеров можно услышать 
много оскорблений в адрес СЗ. По¬ 
пса, дешевая развлекуха... Да, дей¬ 
ствительно, в“Контре” 75% наро¬ 
ду - ламаки (хотя, можно подумать, 
в ОЗ их меньше). Бегает народ, ве¬ 
селится... Но только до тех пор, по¬ 
ка не встречает по-настоящему 
сильную команду. Я надолго запом¬ 


ню тот день, когда впервые напо¬ 
ролся на один такой клан. Их было 
четверо, а нас восемь неучей (хотя 
играли уже довольно-таки давно). 
Они нас, как зайцев, били! Тех, кто 
закемперился, доставали сквозь 
стены. А вы хоть раз видели взятие 
очередного этажа на сз_с!еа?! Да 
если бы не движок, можно было бы 
решить, что смотришь очередную 
серию “Ментов”. ОЗ - вот попса! 
Прыжки, рокетджампы, кислота... 
фу! Да, квейкер умеет уйти от раке¬ 
ты, выпрыгнув из штанов с трое¬ 
кратным переворотом через себя 
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протяжении оставшегося времени ус¬ 
лышишь разве что команду “Епету 
боѵѵп”, означающую, что все в проти¬ 
востоящей команде - дауны. Иными 
словами, задуманное было, как гово¬ 
рится, “гладко на бумаге”, но на деле 
оказалось, что основной массе играю¬ 
щих просто лень напрягаться, им и так 
хорошо. Дешевая развлекуха. 

Есть и еще один принципиально 
важный момент: многие разочарова¬ 
лись в ОЗ и перешли на удачно под¬ 
вернувшийся Соипіег-Зігіке только 
лишь потому, что научиться играть там 
гораздо легче. Ведь каждому хочется 
быть если не лучшим, то, по крайней 
мере, уважаемым в клубной тусовке. 
Так вот он - самый легкий путь! Зачем 
изнурять себя тренировками в ОЗ - 
фи, глупости какие! Может быть, ко¬ 
нечно, есть какие-то группы энтузиас¬ 
тов, действительно оттачивающие 

и хуком повыше колена противнику. 
Только, ІМНО, это-то и есть попса. 

В С5 же важна именно командная 
игра, умение охранять, конвоиро¬ 
вать, слушать, держать точку на кар¬ 
те, наступать, брать помещения... 

Бытует мнение, что уровень со¬ 
вершенствования в СЗ крайне ни¬ 
зок. Дескать, отжираться нельзя 
и поэтому “отцом” не стать. А не ка¬ 
жется ли вам, что серия от ісі 
ЗоКѵѵаге слишком уж зациклилась на 
всех этих отжираниях и прыжках? От 
Дуума до ОЗ одно и то же. Создате¬ 
ли только улучшали то да се, но не 
добавляли ничего кардинально но¬ 
вого. Да и зачем, раз народу нра¬ 
вится? Скажу больше - мне самому 
нравится, но это совершенно не ис¬ 
ключает наличие спортивного мас¬ 
терства в ДРУГОЙ игре, построен¬ 
ной по ДРУГИМ правилам. По-мое- 


взаимодействие, вводящие условные 
команды и прочее. Может быть, но та¬ 
ких энтузиастов единицы. К тому же о 
профессионализме в Контере не мо¬ 
жет быть и речи, поскольку слишком 
многое зависит от случайности. И, са¬ 
мое главное, СЗ не позволяет игроку 
совершенствоваться выше опреде¬ 
ленного, общего для всех предела. 
Поэтому ценность личных качеств 
сводится на ноль. 

Объясню на примере. Возьмем 
двух игроков: мастера и только-только 
освоившегося с правилами новичка. 
Посмотрим, что же будет при их лич¬ 
ной встрече. В ОЗ крутой “папа” будет 
носиться по карте стрейф-джампами, 
отжирая все рулезы и не оставляя ни¬ 
каких (абсолютно никаких!) шансов 
начинающему игроку. Теперь СЗ. Да, 
“игрок со стажем” имеет кое-какие 
преимущества, но, по большому сче- 

му, создатель СЗ, Ооозетап, очень 
точно уловил момент пресыщения 
Квейком. Отказ от респавна; введе¬ 
ние денежной системы, заложников 
и возможности закладки и размини¬ 
рования бомб; разброс пуль; сбива¬ 
ние прицела при ранениях; усилен¬ 
ная убойная сила оружия - все это 
и сделало Соип!ег-51гіке таким, ка¬ 
ков он есть. 

Кстати, я готов согласиться 
с тем, что уровень ЛИЧНОГО само¬ 
совершенствования в СЗ низок. Ка¬ 
ким бы крутым “папой” ты не был, 
тебе все равно не справиться с дву¬ 
мя средними игроками, грамотно 
работающими в связке. “Хардкор- 
ным” квейкерам это чуждо. Их по¬ 
нять можно - они привыкли к супер¬ 
мену, выносящему за раз толпы вра¬ 
гов (см. ролики из ОЗ). Но, вообще- 
то, народу уже пора бы научиться 


ту, он мало чем будет отличаться от 
новичка. Да, он знает, какое оружие 
лучше купить, по какому пути пойти, 
но этим все и ограничивается. Через 
пару дней и новичок будет это знать и 
все станут равны, как при коммуниз¬ 
ме. А решающим фактором станет 
случайность. Весело, но не по-спор¬ 
тивному. 

В заключение скажу вот что. Люди, 
поймите ж вы, Соипіег-Зігіке - это не 
серьезно! Я не спорю, в него приятно 
побегать вечерком после рабоче¬ 
го/учебного дня. Но это не та игра, в 
которую можно вкладывать свой та¬ 
лант, - здесь для этого просто нет ус¬ 
ловий! Не обманывайте себя! Оиаке 
был и остается истинной соревнова¬ 
тельной игрой! Теперь у нас есть 
СИаІІепде Рго-Мобе и Теапл Агепа - ос¬ 
тавайтесь верными хардкору! 


различать определения “хороший 
игрок” и “хороший игрок в команде”. 
Верхом совершенства в СЗ считает¬ 
ся умение руководить командой. 
Выработать стратегию, распреде¬ 
лить обязанности, указать, кто, где 
и что делает. 

Так что не надо говорить о несе¬ 
рьезности Соипіег-ЗІгіке. Уровень 
игроков растет, вырабатываются 
свои правила и приемы. Дайте толь¬ 
ко срок! Исправление графики 
и звука - тоже дело времени. Уже 
несколько фирм объявили о начале 
работ над “убийцами СЗ”. Я так ду¬ 
маю, сейчас прямо на наших глазах 
идет становление нового поджанра. 
И мы еще поглядим, где хардкор, 
а где попса! 


Вадим Палонин ака етегдепсу@і8і 

Десять заповедей страйкера «Е 


Бывали ль вы на поле боя, 

Когда всю ночь терзаешь мышь, 

И утром, как после запоя, 

Домой похавать ты бежишь. 

Ложишься спать, 

Из-под подушки 

Тебе кричат: "Террор в кишке!" 

И ты хватаешься за пушку, 

Ногою лупишь по башке. 

Старый Ныряльщик Стеркул 
и Адпезва 

Начну с того, что данный текст 
предназначен для только начинающих 
играть в Соипіег-Зігіке. Не важно, кто 
ты - старый квейкер или молодой чай¬ 


ник, учиться некоторым вещам все 
равно придется заново. Начнем с за¬ 
поведей. 

1. Рокет и гренэйд джампов не 
существует! 

Это же относится и к невозможно¬ 
сти принять обойму на грудь и при 
этом выжить. Совет исключительно 
для квейкеров. 

2. Слушай, что орут в клубе. 

Определяй, сидит ли орущий на 
твоем серваке или нет. Главное - слу¬ 
шать и на ус наматывать. Вообще, 
мертвые имеют очень полезную воз¬ 
можность сообщать живым о непри¬ 
ятеле. А в СЗ знание того, кто где на¬ 
ходится, дает огромнейшее преиму¬ 


щество. Если ты остался один на один 
с противником, то не стесняйся гром¬ 
ко спрашивать, где он. Кстати, таким 
образом можно и утку пустить. Орешь, 
что на мост идешь, а сам в тоннель... 
Иногда верят. А если вдруг находится 
доброжелательный "комментатор", 
отслеживающий твои действия, попы¬ 
тайся и это использовать себе на 
пользу. Быстро беги в другое место, 
или затаись за углом, или попробуй 
запутать "шпиона". 

Впрочем, сразу предупреждаю, 
на соревнованиях и просто при игре 
серьезных команд за "мониторинг" 
могут и морду набить. 

3. Мы с Тамарой ходим парой. 

Даже если нет своего клана, ста- 
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райся приходить в клуб с другом. 

Или хотя бы договаривайся с соседом 
о помощи и взаимовыручке. "Погиб¬ 
ший" напарник - лучшее средство 
разведки. Особенно эффектно выгля¬ 
дит, когда удается таким образом це¬ 
литься сквозь стены. Помни - один 
в поле не воин. 

4. Стреляй сквозь стены. 

Примерно половина оружия очень 

неплохо палит сквозь стены. Исполь¬ 
зуй это! В частности, если противник 
зашел за угол, то очень велика веро¬ 
ятность, что он там остановился и пе¬ 
резаряжается. Лупи в стену, пока ему 
не поплохеет! 

5. Меняй оружие при беге. 

С пистолетом бежишь значительно 
быстрее, чем со слонобоем, о скоро¬ 
сти хождения на корточках я вообще 
молчу. С включенным прицелом тоже 
скорость уменьшается. Лучше всего 
бегать с ножом. 

6. Снайпери с умом. 

Не прыгай с включенным прице¬ 
лом. Найди несколько хороших мест 
на карте и постоянно их меняй. С лю¬ 
бого из этих мест должно быть далеко 
видно, любое из них должно быть не 
очень заметным издалека, все подхо¬ 
ды к нему должны простреливаться. 
Хорошо еще иметь возможность сде¬ 
лать несколько шагов за угол, чтобы 
перезарядиться после возможного 
промаха. Лучше всего, чтобы высовы¬ 
валась только твоя голова. Догово¬ 
рись с напарником, чтобы он взял 
дробовик и шнырял неподалеку на 
случай, если ты промажешь. Тот, в ко¬ 
го промазали, обычно несется на всех 
парах за кемпером и вряд ли заметит 
твое "прикрытие". Если тебя все же 
нашли, меняй оружие на пистолет 
и отстреливайся. При виде гранаты 
делай резкий рывок мышью в любую 
сторону. Ослепший снайпер - мерт¬ 
вый снайпер. 

[ "Высовывать только голову" = ха¬ 
на, так как стрелять будут только 
в нее. Выбора-то больше не остается 
:)) - прим, тіііа] 

7. Не лезь в танк, если не уме¬ 
ешь водить. 

И себя угробишь, и других. То же 
самое относится и к джипам. 

8. Выучи комбинации клавиш 
при покупке оружия. 

На очень многих картах то, кто 
первым прибежит в определенную 
точку, играет решающую роль. Поэто¬ 
му такие комбинации, как В44, В41, 
В46, В22 и В31, должны набираться 
автоматически. 

9. Выучи все нычки на карте. 

То же самое относится и к темным 
местам, и к удобным для кемперства 
точкам. Всех их нужно уметь при не¬ 
обходимости простреливать и заки¬ 
дывать гранатами. 

10. При первой же возможнос¬ 
ти создавай клан. 

Это командная игра. В одиночку 
тут ничего не добиться. Да и "двой¬ 


кой" тоже. Только в клане, где серьез¬ 
но подходят к разработке командной 
тактики, можно реально претендовать 
на хорошие результаты. Вполне воз¬ 
можно, что твой первый клан будет 
"ламерским", но, в любом случае, это 
на порядок лучше того, что сможет 
"индивидуалист". 

Теперь кратко попытаюсь дать еще 
несколько полезных советов. 

Вода. Если она по щиколотку, 
то это довольно неплохо заглушает 
шаги. Если по колено, то бойцу стоит 
лечь на живот и начать подобно муд¬ 
рой черепахе Тортилле загребать 
в выбранную сторону. Конечно, ско¬ 
рость уменьшается раз в 10, но зато 
очень удобно таким нехитрым спосо¬ 
бом выплывать из-за угла и мочить 
кемперов. Если вода по пояс, то при 
приседании тебя сверху будет не вид¬ 
но (а ты "смотрителя" отлично уви¬ 
дишь). Если вода выше пояса, то мож¬ 
но и поплавать. Хороший пловец с но¬ 
жом может уделать под водой целую 
толпу. К сожалению, карт, где дейст¬ 
вительно нужно умение плавать, сей¬ 
час мало. Но все же потренируйся. 

Звуки. Если твой стиль - сидеть за 
углом с дробовиком в зубах, врубай 
колонки на максимум. После несколь¬ 
ких часов тренировки ты сможешь по¬ 
нимать все, что происходит на твоей 
половине уровня. Если же наоборот - 
люто ненавидишь всяких "поджидате- 
лей", почаще жми на шифт (скорость 
несколько снизится, но зато все звуки 
исчезнут) и кидай гранаты... Исполь¬ 
зуя звуки, можно проделывать до¬ 
вольно интересные маневры. Напри¬ 
мер, на Дасте можно кинуть гранату 
в ворота, а самому бежать через тон¬ 
нель. Или, скажем, на Милитии. Хо¬ 
чешь отвлечь кемперов, обычно сидя¬ 
щих на крыше? Аккуратно забеги за 
левый выступ скалы и разбей стекло 
на потолке. В 50% случаев снайпер 
развернется, чтобы посмотреть, что 
это там звякнуло за спиной. 

Боты. Многие боты не стреляют на 
дальнее расстояние, поэтому на них 
очень хорошо тренировать меткость. 
Залезьте на главную крышу Ассаулта 
и преспокойно тренируйтесь! Второй 
тип ботов отлично стреляет, но до кон¬ 
ца раунда торчит на базе. Запускаешь 
их на Мэншине за терроров, берешь 
дробовик и тренируешь реакцию. По¬ 
следний тип ботов - те, которые ходят 
по вэйпойнтам. Самый верх стратеги¬ 
ческой мысли - это так расставить 
вэйпойнты команде, чтобы на автома¬ 
те обыгрывать превосходящую коман¬ 
ду противника. Рекомендую всем лю¬ 
бителям шестой радуги. 

Напарник. Иметь хорошего посто¬ 
янного напарника - большая удача. 
Периодически отрабатывай с ним но¬ 
вые приемы, а для этого нарисуй или 
скачай в сети планы карт. Обычный 
путь - реконструировать обычную так¬ 
тику на той или иной карте и найти ее 


слабые звенья. Придумайте несколько 
тактик для игры со слабой командой 
и несколько для игры с сильной. Меж¬ 
ду напарниками должны быть четко 
оговорены названия частей карты, 
объяснения о положении врага долж¬ 
ны звучать четко и ясно. Тренируйтесь 
в стрельбе сквозь стены. Разучивайте 
разные типы отвлекающих маневров. 
Например, на Дасте один человек мо¬ 
жет залезть за ящик с одной стороны 
прохода, а второй зайти за угол стены 
в противоположном конце. Тот, кто за 
стеной, выходит на секунду, стреляет 
очередью в сторону противника и от¬ 
ходит назад. Теперь враг почти навер¬ 
няка будет глядеть в сторону угла и не 
заметит засады. 

Транспорт. В хорошей команде 
очень полезно держать водителя. Де¬ 
ло в том, что когда на Сиедже террор 
видит нос танка, то у него так и чешут¬ 
ся руки убить водилу. Особенно если 
танк вот-вот заедет в проход. Естест¬ 
венно, что резкий выход народа из ка¬ 
нализации в такой ответственный мо¬ 
мент окажется незамеченным. Намек 
понятен? 

Вождение джипа - это целое ис¬ 
кусство. Дуэль двух команд, усевших¬ 
ся на джипы, может быть интереснее 
боевика. Вообще-то на джипе очень 
удобно отвлекать гадов. Довольно ве¬ 
село кинуть ослеплялку в джип про¬ 
тивника, а потом, оставив на своем 
джипе одного человека, втараниться 
во вражеский. От человека, естест¬ 
венно, требуется вовремя выпрыг¬ 
нуть. Еще можно выставить джип как 
приманку на середину площади, а са¬ 
мому держать его на мушке слонобоя. 

Нож. Как вы относитесь к ножу? 
Хотите, я вам докажу, что это идеаль¬ 
ное оружие? Скорость хода не умень¬ 
шается, стоимость - нулевая, количе¬ 
ство зарядов - бесконечное, переза¬ 
рядка не требуется. Это самое тихое 
оружие в игре, а ударом в голову во 
втором режиме он снимает 100 хел- 
сов. В противовес всем этим достоин¬ 
ствам у него всего 2 недостатка: сред¬ 
няя "скорострельность" и малая даль¬ 
ность. Битва на ножах часто напоми¬ 
нает самурайский бой, в котором 
один точный удар решает дело. Надо 
стараться так выбрать место боя, чтоб 
можно было внезапно напасть на про¬ 
тивника (лучше с какого-нибудь воз¬ 
вышения). Если схватка идет в ровном 
поле, надо ждать, пока противник сде¬ 
лает удар, и незамедлительно атако¬ 
вать самому, пока примерно полсе¬ 
кунды он "безоружен". Ударяй всегда 
во втором режиме. 

Толпа. Никогда не попадай в толпу. 
Даже если вас всего двое - это уже 
толпа. Вообще старайся всегда быть 
как минимум на расстоянии шага от 
любого игрока. Этим ты, во-первых, 
уменьшаешь собственную соблазни¬ 
тельность на предмет кидания гранат; 
во-вторых, расчищаешь себе зону ви¬ 
димости; и, в-третьих, обычно вся 
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компания пытается спрятаться за од¬ 
ним углом и, как правило, всем места 
не хватает... "Лишнего" быстро убива¬ 
ют обалдевшие от такой наглости про¬ 
тивники. 

Отдельно хочу сказать про узкие 
коридоры: находясь в одном из них 
вдвоем с товарищем, ты становишься 
потенциальной жертвой. Патроны 
имеют тенденцию проходить сквозь 
живую и полудохлую плоть. Поэтому, 
если массового прохода не избежать, 
старайся при начавшейся перестрел¬ 
ке не стоять и смотреть на свой 
уменьшающийся показатель хелсов, 
а просто палить прямо сквозь своих. 

То же самое относится и к той ситуа¬ 
ции, когда ты палишь в кого-нибудь 
и тут партнер неожиданно загоражи¬ 
вает прицел своей жирной тушкой. 

Не переставай стрелять, свой и не за¬ 
метит, что сквозь него пристрелили 
супостата. 

Ослепление. Часто бывает, когда 
тебя ослепляют. Если до этого безус¬ 
ловно радостного момента ты сидел 
в засаде, то не дергайся! Вдруг не за¬ 
метят. Если же в момент ослепления 
ты был под огнем, то, не прекращая 
стрельбу, вспомни, где ты находился 
и, НЕ КРУТЯСЬ, с помощью одной 
только клавы, заходи за ближайший 
угол. Почему не надо трогать мышь? 
По закону подлости. Попытка развер¬ 
нуться во время ослепления почти 
всегда приводит к выбеганию ослеп¬ 
ленного прямо под нос противнику. 

Оружие 

Примечание . При указании игро¬ 
вых характеристик оружия использу¬ 
ется следующая последовательность: 

сила огня, скорость огня, точность, 
перезарядка, скорость хода с данным 
оружием. В скобках могут указываться 
характеристики для альтернативного 

режима. 

Пистолеты 

Что же в них общего? Во-первых, 
они не стреляют сквозь стены. Во- 
вторых, используются они редко. На¬ 
пример, тогда, когда денег кот напла¬ 
кал (хотя накопить на 3.1 - дело не са¬ 
мое сложное). 


Номер: 1.1 



НК ІІ5Р Тасіісаі .45 (Нескіег & 
КосН, Германия), $500 (стоимость 
в игре). 

Патроны: .45 АСР, 12 (в пистоле¬ 
те), 48 (в резерве). 

Характеристики: 3 (1) / 3 / 3 (2) / 5 
/5 

Дополнительно: глушитель 


Стандартное оружие для контеров 
и ѴІР’ов. В жизни этот пистолет был 
специально сконструирован для 
50С0М (ЗресіаІ Орегайопз СоттапсІ). 
В игре же он бесполезен. Обойма в 12 
патронов, что очень мало. Во втором 
режиме этот ствол стреляет тише 
и быстрее, но уменьшается точность 
и сила огня. Разве что найдешь како¬ 
го-нибудь особенного тупого юзера, 
что не врубится - почему это жизней 
все меньше и меньше, а вокруг срав¬ 
нительно тихо... 


Номер: 1.2 



СІоск 18 Зеіесі Ріге (ОІоск 
Іпсіизігіез, Австрия), $400. 

Патроны: 9тпл, 20 / 100. 

Характеристики: 1 (3) / 3 (4) / 3 (2) 
/5/5. 

Дополнительно: трехпатронный 
огонь (ЬигзМіге). 

Стандартное оружие для терро- 
ров. Этот пистолет полностью автома¬ 
тический, то есть можно просто за¬ 
жать кнопку, а стрелять он сам будет. 
Еще он хорош тем, что у него быстрая 
перезарядка. Обойма средняя, на пе¬ 
рестрелку хватить может. Вигзі-режим 
довольно неплохо зарекомендовал 
себя в боях 1x1. 

Номер: 1.3 



Зід Р228 (Зід Заиег Агтз, Швеция), 
$600 

Патроны: .357, 13/52. 

Характеристики: 3/3/3/5/5 

Дополнительно: нет. 

Давно идут споры: что лучше, ІІ5Р 
или Р228? Поглядите, сравните харак¬ 
теристики... Только вот что важно: за¬ 
чем покупать Р228, если почти точно 
такой же (ІІЗР) дается по умолчанию? 

Номер:1.4 

ВегеКа 96С ЕІИіе (ВегеКа ѴѴеаропз 
Мапігіасіигіпд, Италия), $1,000 (для 
терроров) 

Патроны: 9тт, 30/ 120. 

Характеристики: 2/4/5/1 /5. 

Дополнительно: нет 

Один пистолет хорошо, а два луч¬ 


ше. Это самый мощный из всего се¬ 
мейства "пестиков", к тому же с хоро¬ 
шей точностью. Жалко только, что пе¬ 
резарядка ужасно долгая. Идеальное 
оружие "на всякий пожарный случай". 


Номер:1.5 



РІЧ Ріѵе-зеѵеІМ (РаЬгіцие ІЧайопаІе, 
Бельгия), $750 (для контров). 

Патроны: 5.7шт, 20/ 100. 

Характеристики: 2/3/5/4/5. 

Дополнительно: нет. 

Дробовики 

Многие недооценивают это ору¬ 
жие. Напрасно. На таких картах, как 
шапзіоп во всех вариациях, дробовик 
является жизненно необходимым ин¬ 
струментом, превращающим тихий 
бой снайперов в кровавую мясорубку. 
Еще есть интересная возможность: 
с дробовиком тебя нельзя застать 
врасплох во время перезарядки, хо¬ 
чешь - пали, пока зарядилась только 
половина обоймы. 


Номер в игре: 2.1 



ВепеІІі М3 Зирег 90 (ВепеІІі Агтз, 
Италия), $1,700. 

Патроны: 12, 8 / 32. 

Характеристики: 5-1 (зависит от 
расстояния) /1/2/1 /3. 

Дополнительно: нет. 

Практически бесполезный ствол - 
ужасающе низкая скорострельность. 
Между выстрелами проходит чуть ли 
не секунда, за это время даже по¬ 
следний тормоз успеет в тебя выпус¬ 
тить пол-обоймы. 


Номер:2.2 



ВепеІІі ХМ1014 (М4590) (ВепеІІі 
Агтз, Италия), $3,000. 

Патроны: 12, 7 / 32. 

Сила огня: 5-1 (зависит от рассто¬ 
яния) / 3 / 2 / 2 / 4. 

Дополнительно: нет. 

Вот это оружие! Два выстрела 
и автоматчик в ауте. Снайпер? Нет 
проблем. Немного хитрости, прыжков 
и метаний Тіз стороны в сторону, 
и снайпера можно выносить ногами 
вперед. Если это твое любимое ору¬ 
жие - тренируй реакцию. Она должна 
быть зверская. Еще учись задом захо- 
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дить за углы. Дробовик - оружие 
ближнего боя, поэтому старайся не 
встречаться с автоматчиками в откры¬ 
том поле. Как я уже говорил, хорош 
боец-дробовичник в комплекте с кем- 
пером. Такая двойка в обороняющей¬ 
ся команде способна вынести целую 
армию. 

Пистолеты-пулеметы 

В этот класс входит не очень мощ¬ 
ное скорострельное оружие с боль¬ 
шим разлетом. Стрелять рекоменду¬ 
ется в голову (одиночными выстрела¬ 
ми или короткими очередями). Еще 
плохо, что "тройки" сквозь стены не 
палят, но зато низкая цена делает их 
вполне конкурентоспособными. 


Номер: 3.1 



НК МР5 ІЧаѵу (Нескіег & Косіі, Гер¬ 
мания), $1,500. 

Патроны: 9тт, 30 / 120. 

Характеристики: 3/4/4/4/4. 

Дополнительно: нет. 

Вот она - золотая середина. Ору¬ 
жие не очень медленно, не очень не¬ 
точно, не очень долго перезаряжает¬ 
ся, не очень сильно... Все его характе¬ 
ристики максимально усреднены. 

При этом стоимость - очень скром¬ 
ная. 


Номер:3.2 



Зіеуг ТМР (Зіеуг - Маппіісііег 
Сотрапу, Австрия), $1,250 (для кон- 
тров). 

Патроны: 9тт, 30 / 120. 

Характеристики: 1 / 5/ 3/ 5/4. 

Дополнительно: нет. 

Довольно-таки тихий пистолет-пу¬ 
лемет. На практике почти никогда не 
используется по причине малой мощ¬ 
ности и огромного разлета. 


Номер:3.3 



РІЧ Р90 (РаЬгіцие №ІіопаІе, Бель¬ 
гия), $2,450. 

Патроны: 5.7тт, 50/ 100. 

Характеристики: 2/5/2/3/4. 

Дополнительно: нет. 

Малая мощность, но огромная 
скорострельность. Перезарядка - 
смерть для редкого любителя этого 
ствола. 


СУВЕВ5РОВТ 


Номер:3.4 



Іпдгат МАС-10 (Мііііагу Агтатепі 
Согрогаііоп, США), $1,400 (для терро- 
ров). 

Патроны: .45, 30 / 90. 
Характеристики: 4/3/2/3/4. 
Дополнительно: нет. 


Номер: 3.5 



НК ІІМР 45 (Нескіег & Косіі, Герма¬ 
ния), $1,700. 

Патроны: .45, 25 / 90. 
Характеристики: 4/3/4/2/4. 
Дополнительно: нет. 

Автоматы и снайперские винтовки 


Номер: 4.1 



АК-47 или автомат Калашникова 
(Ковровская оружейная фабрика, Рос¬ 
сия), $2,500 (для терроров). 

Патроны: 7.62тпл, 30 / 90. 

Характеристики: 5/4/1/5/3. 

Единственное русское оружие 
в игре, но далеко не второстепенное. 
Многие считают его лучшим оружием 
терроров. Гигантский разлет компен¬ 
сируется огромной убойной силой, 
скоростью и низкой ценой. Жалко 
только, что прицел к нему прикрутить 
нельзя. 


Номер: 4.2 



530552 Соттапбо (Зід Заиег 
Агтз, Швеция), $3,500 (для терро¬ 
ров). 

Патроны: 5.56тт, 30 / 90. 
Характеристики: 4/4/2/3/3. 
Дополнительно: прицел 2х. 


Номер:4.3 



СоІІ М4А1 СагЬіпе (Соіі Рігеагтз, 
США), $3,100 (для контров). 
Патроны: 5„56тт, 30 / 90. 


Характеристики: 4 (3) / 3 / 3 (2) / 3 

/ 3 . 

Дополнительно: глушитель (был 
в старых версиях). 

ІМНО - на близких расстояниях 
может поспорить с дробовиком. Огонь 
ровный и точный. Рекомендую. 


Номер: 4.4 



Зіеуг АІКЗ (Зіеуг - Маппіісііег 
Сотрапу, Австрия), $3,500 (для кон¬ 
тров). 

Патроны: 5.56тт, 30 / 90. 
Характеристики: 4/4/2/2/3. 
Дополнительно: прицел 2х. 
Отличное оружие. Единственный 
недостаток - перезарядка. 


Номер:4.5 Мухобойка 



Зіеуг Зсоиі Зпірег РіІІе (Зіеуг - 
Маппіісііег Сотрапу, Австрия), $2,750. 

Патроны: 7.62плт, 10/60. 

Характеристики: 3/2/4/4/4. 

Дополнительно: увеличение в 2 и 6 
раз. 

Сленговое название винтовки оз¬ 
начает, что эффективно использовать 
его могут только те маньяки-снайпе¬ 
ры, которые элементарно попадают 
мухе в задницу с любого расстояния. 

И этим все сказано. Большая часть 
прогрессивного человечества не под¬ 
ходит под понятие "маньяки-снайпе¬ 
ры" и переключается на 4.6. 


Номер:4.6. Слонобой 



АІ Агсііс ѴѴагІаге Мадпит (Ассигасу 
Іпіегпаііопаі, Великобритания), 

$4,750. 

Патроны: .338 Іаира, 10/30. 

Характеристики: 5/1/5/2/2. 

Дополнительно: увеличение коли¬ 
чества жертв в 2 и 6 раз :)). 

Благодаря этому единственному 
стволу в С5 появилось понятие снай¬ 
пер. Опе зііооі - опе КІЦ_... У снайпе¬ 
ров есть всего две проблемы, кроме 
врожденной криворукости, - ослепля¬ 
ющая граната и выстрел в спину. Если 
криворукость исправит только могила, 
то от других двух проблем есть проти¬ 
воядия: в первом случае - это резкой 
рывок мышью в любом направлении, 
а во втором - хороший выбор места 
и умелый напарник с дробовиком. 


Номер: 4.7 
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НК 03/50-1 Зпірег РіЯе (Нескіег & 
КосН, Германия), $5,000 (для терро- 
ров). 

Патроны: 7.62тт, 20 / 60. 

Характеристики: 4 / 3 / 4 / 1 / 1. 

Дополнительно: увеличение в 2 и 6 
раз. 

Эту пародию на снайперское ру¬ 
жье я рекомендую использовать вооб¬ 
ще БЕЗ прицела. Убойная сила у нее 
такая, что валит с двух выстрелов 
в любую часть тела. Основные недо¬ 
статки - тяжесть и цена. Большинство 
не покупают из-за природной жаднос¬ 
ти. На дальних расстояниях рулит 4.6, 
на ближних 2.2 и 4.1, на средних 4.4, 
это же - ни рыба ни мясо. 


Номер:4.8 



5ід 550 Зпірег НіЯе (Зід Заиег 
Агплз, Швеция), $4,200 (для контров). 

Патроны: 5.56тт, 30 / 90. 

Характеристики: 3 / 3 / 4 / 1 / 1. 

Дополнительно: увеличение в 2 и 6 
раз. 

Представьте себе утяжеленную 4.4 
с малой скорострельностью и с при¬ 
крученным прицелом 6х... Появилось 
в версии 1.0. 


Автоматический фрагодел 
"Смерч" или Газонокосилка 
Номер:5.1 



РМ М249 РАПА ЫдИІ МасМпе Оип 
(РаЬгідие Майопаіе, Бельгия), $5,750. 

Патроны: 5.56тпл, которых до ... 
много. 

Характеристики: очень много/ 
сверхзвуковая / отсутствует за нена¬ 
добностью / 1 / 0,5. 

Дополнительно: нет. 

Рекомендации по тактике 
командных действий от 
СоипІег-Ыгіке.Ки 

В Интернете достаточно много 
обзоров С5 и тактических советов, 
поэтому хотелось бы, не повторяя 
прописных истин, просто дать неко¬ 
торые дополнительные практичес¬ 
кие рекомендации. 

Прежде всего - действовать на¬ 
до как минимум парами. Это не зна¬ 
чит, что достаточно просто поде¬ 
литься на пары и бегать таким обра¬ 
зом по карте. Надо еще и заранее 
отработать все совместные дейст¬ 
вия. Сейчас много где пишут при¬ 
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мерно следующее: "двое подбира¬ 
ются к заднему выходу, трое к па¬ 
радному входу, а еще двое добира¬ 
ются по канализационной трубе". 

Да, это все правильно, но упускает¬ 
ся такое понятие, как сработан¬ 
ность. Нельзя просто решить за па¬ 
ру секунд, кто с кем пойдет. Все 
действия надо заранее отработать. 

И не допускать, чтобы люди в одной 
команде мешали друг другу. Самый 
типичный пример: когда кто-то вы¬ 
ходит из-за угла, но, увидев врага, 
пытается зайти обратно, но не мо¬ 
жет, так как там стоит соклановец... 
Это называется "левая смерть". 

В отрядах специального назначения 
есть такое понятие, как напарник. 
Весь отряд там поделен на малень¬ 
кие группы: 2-3 (очень редко 4) че¬ 
ловека, их совместные действия от¬ 
лажены настолько, что им, в боль¬ 
шинстве ситуаций, не нужна даже 
рация, каждый знает, что ему де¬ 
лать, как и где стоять. Также надо 
поступать и в С8: надо делиться на 
пары (можно и на тройки, если в ко¬ 
манде 6 и более человек) и в этих 
парах все движения должны быть 
отработаны так, чтобы в бою не воз¬ 
никло заминки. То же выглядывание 
за угол профи исполняет по-друго¬ 
му: один из тиммэйтов выглядывает 
за угол, находясь впереди, другой 
тоже выглядывает, но позади това¬ 
рища. Первый сидит, а второй выхо¬ 
дит стоя. Если они увидят противни¬ 
ка, то у них почти всегда хватит вре¬ 
мени пальнуть, завернуть за угол 
и продумать ситуацию (а вообще-то 
и на этот случай должен быть заго¬ 
товлен финт). Между прочим, одно 
очень полезное свойство радара - 
с его помощью можно, не глазея по 
сторонам, определить положение 
своего напарника. Тут же, кстати, 
прошу заметить, что разделение на 
скины тоже поможет опознать СВО¬ 
ЕГО напарника. Надо делить коман¬ 
ду на группу с разными скинами. 

Кстати, еще о радаре. Он чрез¬ 
вычайно полезен. Как всем извест¬ 
но, у настоящего спецназа есть ра¬ 
ция, по ней они могут, не отвлекаясь 
от боя, изложить ситуацию напарни¬ 
ку или другой паре, находящейся 
чуть дальше и не имеющей возмож¬ 
ности увидеть то, что происходит. 

А вот НодегѴѴіІсо есть далеко не 
у всех, и даже те, кто в принципе 
может его использовать, не делают 
этого, чтобы не понизить скорость 
связи. Даже в стамегабитной сетке 
работа ѴѴіІсо весьма заметно влияет 
на пинг, учитывая, что одновремен¬ 
но переговаривается вся команда. 
Набирать же длинные мессаги не¬ 
когда, а в коротких всего не отра¬ 
зишь. Поэтому-то и нужен радар. 

С ним всегда понятно, что происхо¬ 
дит на карте с твоей командой, кого 
они атакуют и где находятся. Кстати, 
если кто-нибудь из твоих сокланов- 


цев видит врага, то этот оппонент 
тоже отображается на радаре, что 
вполне разумно. 

Теперь о нескольких основных 
формах передвижения: 

1) Если отряд двигается в узком 
коридоре, по вентиляционной трубе 
или по канализации, тут лучше, что¬ 
бы кто-то шел вперед, а другой пя¬ 
тился, смотря назад. В этом случае 
труднее будет застать вас врасплох. 
В коридорах лучше идти не в линию, 
чтобы вас не прошибли насквозь; 

в вентиляции такое невозможно, по¬ 
этому надо быть еще внимательнее. 

2) Если надо бежать по откры¬ 
той местности, которая может быть 
под присмотром снайперов, то есть 
два наиболее действенных вариан¬ 
та. Первый: все бегут вместе, на бе¬ 
гу простреливая снайперские мес¬ 
та. Двигаться надо зигзагами, вре¬ 
мя от времени хорошо еще и присе¬ 
дать, подпрыгивать. Если вы видите 
снайпера и знаете, что у него в ру¬ 
ках ЗсоіЛ или АѴѴР, то считайте вре¬ 
мя перезарядок и приседайте в тот 
момент, когда должен быть выстрел. 
Если снайпер не один - это уже не 
очень полезно. Также бывает непло¬ 
хо бросить гранату (любую) и побе¬ 
жать, причем можно бежать до того, 
как граната взорвется - обычно 
снайперы отворачиваются, чтобы не 
ослепнуть. При этом, правда, может 
ослепить вас самих... 

Второй основной метод заклю¬ 
чается в прикрытии. Один бежит, 
другой прикрывает. Тот, что бежит 
(лучше с ножом), опять же должен 
использовать зигзаги и приседания. 
"Бегун" выходит первый, чтобы об¬ 
ратили внимание на него и не пыта¬ 
лись снять прикрытие. Затем, спус¬ 
тя пару секунд, выходит прикрываю¬ 
щий и открывает огонь по снайпе¬ 
рам. Перед тем, как двинулся "бе¬ 
гун", полезно бросить гранату, так¬ 
же неплохо бросать ослепляющие 
гранаты, когда он бежит (он все рав¬ 
но с ножом). 

3) Пробег по зданию. Тут можно 
дать лишь несколько общих сове¬ 
тов, многое зависит от планировки. 
Первым делом надо отработать от¬ 
крывание дверей в паре и открыва¬ 
ние дверей с забрасыванием гранат, 
соответственно, тоже в паре. Глав¬ 
ные и самые удобные для обороны 
комнаты всегда лучше проверять 
обстрелом через стену (не жлобтесь 
на обойму) и гранатой. Но, если 

в ней заложники, надо быть аккурат¬ 
ней - в этом случае лучше проверять 
ослепляющей гранатой. Если в ком¬ 
нату есть несколько входов, то луч¬ 
ше заходить во все. Естественно, 
при этом желательно не делиться на 
одиночек, а синхронизировать рабо¬ 
ту пар. Многие любят прятаться 
сразу за дверью, поэтому все про¬ 
странство возле двери лучше пред- 
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варительно прострелять. Главное 
при штурме зданий - особо не бе¬ 
гать, а проверять все аккуратно 
и последовательно. Желательно за¬ 
ранее продумать оптимальный по¬ 
рядок проверки комнат. 

Дальше идет вопрос о синхрони¬ 
зации работы пар. План, кто куда 
идет, желательно оговорить зара¬ 


нее. Забегать в здание/комнату на¬ 
до вместе - с разных входов, по ко¬ 
манде. Команда отдается только, 
когда все на своих местах, что мож¬ 
но проверить с помощью радара. 
Кстати, есть один дополнительный 
способ синхронизации, при котором 
не приходится отвлекаться на ра¬ 
диокоманды: можно использовать 


выстрелы, только не очереди, а оди¬ 
ночные, чтобы можно было понять, 
что ты не в противника стреляешь, 
а команду даешь. При этом на рада¬ 
ре стреляющий подсвечивается, по¬ 
этому, даже если не слышно выст¬ 
рела, можно сделать вывод о том, 
что была дана команда. 



ІрегаІіопзИ 

альный убийца 


СоипІег-81гіие? 


Не стану открывать вам "секрет 
Полишинеля" и в сотый раз рассказы¬ 
вать о том, какой Соипіег-Зігіке сей¬ 
час суперпопулярный и как, наверное, 
многим хочется повторить его успех. 
Одно удивляет - не так уж много заяв¬ 
лено командных шутеров. Чего стес¬ 
няются - не понимаю; вон пример 
с онлайновыми ролевухами у всех пе¬ 
ред глазами. Чуток разнообразия - 
и миллионы в кармане. Я бы с удо¬ 
вольствием принял участие в разбор¬ 
ках не спецподразделений с террори¬ 
стами, а, например, двух различных 
бандитских группировок. Одна пусть 
якудза, а другая - братва отечествен¬ 
ная. Простор для фантазии - сиди, 
клепай. 

Один из наиболее достойных пре¬ 
тендентов на продвижение и улучше¬ 
ние идей С5 - находящийся сейчас 
в беспробудной разработке проект 
ОІоЬаІ Орегаііопз. За дело взялись 
парни из Вагкіпд Род, известные по 
хорошему адд-ону НотеѵѵогІсІ: 
Саіасіузт. В чем же состоят отличия? 

Во-первых, миссии и уровни. 

В ОІоЬаІ Орегаііопз будет шестнадцать 
разных карт, каждая со своей геогра¬ 
фической локацией, дизайном и зада¬ 
нием. Причем все будут основаны, что 
называется, “на реальных событиях”, 
то есть соответствовать своей геогра¬ 
фии вплоть до точного копирования 
места действия. Мы побываем в Ко¬ 
лумбии, Северной Ирландии, Уганде, 
Шри-Ланке, Испании, Перу, Японии, 
Англии (туннель под Ла-Маншем!), 
Мексике, Канаде, Афганистане и, ко¬ 
нечно же, Чечне. Для каждого уровня 
будет свое задание, и тут нам тоже 
обещают новинки - контролируемый 
компьютером ѴІР (да-да, за него никто 
не любит играть :)), борьба за кон¬ 
троль территории и кое-что еще, хотя 
без классического освобождения за¬ 


ложников и закладки взрывчатки, ко¬ 
нечно, тоже не обойдется. По времени 
каждый раунд будет чуть продолжи¬ 
тельней, чем в С5. 

Во-вторых, появятся моменты, 
обязанные заставить игроков серьез¬ 
ней относиться именно к командному 
взаимодействию. Теперь все зарабо¬ 
танные на убийствах и выполненных 
заданиях деньги будут храниться в од¬ 
ном “общаке”, а не начисляться каж¬ 
дому игроку индивидуально. После 
смерти и респауна придется тратить 
общие денежки, так что, прежде чем 
лезть на рожон, надо будет триста раз 
подумать. С респауном и смертью 
есть еще одна необычная штука, кото¬ 
рая должна вынудить игроков рабо¬ 
тать в команде и тщательно обдумы¬ 
вать стратегии. "Смерть" приведет иг¬ 
рока в вертолет или БТР, который вер¬ 
нет вас обратно к месту действия 


только через определенный интервал 
времени. Зато появляется возмож¬ 
ность быстренько обсудить с соратни¬ 
ками смену тактики перед тем, как 
вновь совместно навалиться на врага. 
Да и умирать при таком раскладе бу¬ 
дет значительно обидней, ведь есть 
вероятность, что попадешь в самое 
начало отсчета времени перед по¬ 
вторной высадкой. В случае, если ко¬ 
манде удалось выполнить промежу¬ 
точное задание миссии, например, 
уничтожить важную огневую точку 
противника, вас уже не высадят при 
респауне в самое начало уровня и не 
придется вприпрыжку бежать до мес¬ 
та основного действия - такой подход 
радует. 

В-третьих, идеи Теапл Рогігезз жи¬ 
вут и побеждают. Можно (и нужно) пе¬ 
ред началом каждого раунда выбрать 
себе специализацию из семи возмож- 
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ных: командир (только один на коман¬ 
ду), снайпер, подрывник, коммандос, 
рекон, медик и хэви ганнер. Всего 
в каждой команде может быть не бо¬ 
лее двенадцати человек. Если вы сле¬ 
дите за созданием ТР2, то ничего но¬ 
вого для вас тут нет. Командир не бу¬ 
дет принимать участие непосредст¬ 
венно в битве, его задача - отдавать 
приказы, следя за происходящим по¬ 
средством камер. Камеры расположе¬ 
ны в разных местах уровня, а также 
закреплены на плечах подчиненных 
(их, кстати, можно будет с плеча сбить 
пулей). Для каждого специалиста 
предлагается при покупке только под¬ 
ходящее ему по классу оружие, но лю¬ 
бой может подобрать на поле боя чу¬ 
жую пушку. Правда, эффективность 
понизится. К примеру, снайпера, по¬ 
пробовавшего пострелять из крупно¬ 
калиберного пулемета, будет так кол¬ 
басить, что он вряд ли вообще в кого- 
нибудь попадет. 


Что ж, раз заговорили о пушках... 
Орудий убийства обещают тридцать 
шесть штук: восемь пистолетов, во¬ 
семь штурмовых винтовок, четыре 
шотгана, четыре автомата, шесть пу¬ 
леметов и шесть снайперских ружей. 
Каждое основано на реальном прото¬ 
типе (хотя, как и в случае с официаль¬ 
ным С5 1.0, разработчики не облада¬ 
ют лицензиями на использование ре¬ 
ального марок оружия). Впрочем, это 
касается только названий - каждая 
модель делается из текстур, создан¬ 
ных на основе высококачественных 
фотографий, а звуки выстрелов запи¬ 
сываются непосредственно на стрель¬ 
бище. Будут также несколько типов 
гранат и противотанкового оружия и, 
конечно, другие приятные мелочи 
вроде приборов ночного видения, ап¬ 
течек, биноклей и т.п. 

Теперь о технической стороне. 
ОІоЬаІ Орегаііопз разрабатывается на 
самой распоследней версии ІЛМесЬ. 


К этому движку можно относиться по- 
разному. Но, во всяком случае, долж¬ 
но получиться лучше, чем в С5. На¬ 
пример, І_ШесП позволяет тщатель¬ 
нее прорабатывать баллистику. Есть 
шансы, что результат столкновения 
пули с поверхностью будет зависеть 
от материала этой поверхности. 

От железа пуля отрикошетит, в более 
мягком материале застрянет, тонкие 
поверхности пробьет насквозь... 

В расчет принимается и тип оружия, 
и тип боеприпаса, и расстояние до 
цели, и угол, с которого был произве¬ 
ден выстрел, и толщина цели. Можно 
даже нанести сложное ранение, если 
пуля сначала пробьет руку врага навы¬ 
лет и затем попадет в туловище. При¬ 
чем все это будет честно отображено 
на модели игрока. Моделей, кстати, 
обещают 192 штуки, и каждая на 1200 
полигонов и со скелетной анимацией. 
Чтобы окончательно добить нас реа¬ 
лизмом, в игру включат погодные эф¬ 
фекты (снег, дождь, туман и т.д.). 

В ОІоЬаІ Орегаііопз будет и наво¬ 
роченная система оперативной связи 
между играющими. Кроме уже при¬ 
вычного текстового чата и меню с ра¬ 
дио-командами, встраивается под¬ 
держка голосовых сообщений. Плани¬ 
руется два режима - сказать всей ко¬ 
манде или крикнуть так, чтобы услы¬ 
шали лишь находящиеся рядом. 

При этом все вами произносимое бу¬ 
дет синхронизироваться с движением 
губ модели игрока. 

Похоже, что реальный претендент 
на замену С5 вырисовывается. Проду¬ 
манные миссии, специализация игро¬ 
ков, куча оружия, хорошая графика 
и всякие технические навороты вселя¬ 
ют надежду. А учитывая, что Вагкіпд 
Эод планирует выпустить софт для со¬ 
здания модов, то, возможно, идея 
с якудзой и братвой еще воплотится 
в жизнь... 


Из писем питателен: 

Мир вашему дому. Письмо мое 
касается статьи из железного раз¬ 
дела в октябрьском номере. Дело 
в том, что я, как квейкер со стажем, 
усмотрел некоторые неточности. 
Сначала уважаемый ѴѴооІеп утверж¬ 
дает, что главное - это "удобство 
обращения с мышью". Далее он же 
замечает, что эргономичные мыши 
очень удобны (во всяком случае, яв¬ 
но удобней неэргономичных крыс 
типа Міізиті сіаззіс), но эргономика 
квейкерам вредна! Несоответствие. 
Причем лоджитековские девайсы 
неэргономичными назвать никак 
нельзя, хотя М5-34(35) и 48 доволь¬ 
но высоко котируются у квейкеров. 
Еще раз несоответствие. Еще одна 
ошибка - "Квейкеру нужна легкая 


, 
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мышь <...> с легким шариком”. А вы 
знаете, что год-полтора назад, ког¬ 
да еще можно было купить АК-77, 
в нее вставляли шарик от Міізиті, 
так как он был тяжелее родного? 

А ведь Пагег'овский ВоотЗІапд, 
считающийся сейчас самой рулез- 
ной мышой для квейка, тоже очень 
тяжелый. 

В общем, тяжесть в мыше явля¬ 
ется плюсом для квакера, а не на¬ 
оборот. Как ни странно, она повы¬ 
шает точность движений и стрель¬ 
бы. Это я проверял на практике, 
сравнивая М534 с легким шариком 
и с тяжелым. 

По-моему, главным показателем 
хорошей мыши "для квейкера" явля¬ 
ется отсутствие инерции в движе¬ 


нии шариков. Как раз поэтому боль¬ 
шинство выбирают Міізиті сіаззіс 
(а раньше - АК-77, у которой инер¬ 
ция в движении шарика при подъе¬ 
ме мыши от ковра почти полностью 
отсутствует). 

Рекомендации. Здесь все в по¬ 
рядке, только одно небольшое до¬ 
полнение: мыши от І_оді1ес имеют 
плавный ход и их выбирают любите¬ 
ли элегантно двигаться :)). А АК-77, 
наоборот, обладает резким ходом. 
Правда, в последнее время АК-77 
выпускается только в новом вариан¬ 
те, который стал заметно хуже. 

В связи с этим народ начал активно 
юзать Міізиті. Вот. 

ы 
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4. Приноси с собой мышку. 
В большинстве клубов стало 
хорошим тоном таскать с со¬ 
бой хвостатого друга. Однако 
среди общего строя прогрес¬ 
сивных двор¬ 
цов кибер¬ 
спорта оста¬ 
ются оплоты 
пуританства, 
в которых за¬ 
прещают ме¬ 
нять конфигу¬ 
рацию ком¬ 
пьютера, так 
что осведо¬ 
мись заранее. 


1. Закажи места заранее. 

Во многих клубах есть такая 
возможность, достаточно ра¬ 
зузнать телефон и поговорить 
с админом. Один звонок с 
просьбой забронировать не¬ 
сколько компьютеров - и вам 
уже не придется ждать, когда 
освободятся места 


2. Не лезь без очереди. 
Если в тебе меньше двух метров 
роста и нет знакомых охранни¬ 
ков. В лучшем случае грубо по¬ 
ставят на место, в худшем - схло¬ 
почешь по шее (кстати, по стати¬ 
стике стулья - одна из наиболее 
часто ломаемых вещей в клубе, 
сразу за мышами и наушниками). 


3. Приходи 
с друзьями. 

Грустно топать в клуб 
одному, и еще печаль¬ 
ней прийти зазря. Куда 
веселее взять с собой 
пару-тройку друзей и 
засесть на всю ночь в 
Соипіег Зігіке. 


5. И коврик! 

Пусть даже те¬ 
бе не дадут 
подключить лю¬ 
бимую мышку, 
зато свой стра- 
тежный коврик 
тебе никто не 
помешает по¬ 
стелить. 


8. Выбирай свою аудиторию. 

Если ты все-таки пришел один (а ведь мы тебя 
предупреждали), то рискуешь оказаться в такой же 
ситуации как этот любитель ЗІагСгаЙ'а, затеряв¬ 
шийся среди квакеров и контер-страйщиков. Сто¬ 
ит сразу присмотреться к окружающим, найти па¬ 
рочку таких же одиночек как ты или напроситься к 
кому-нибудь в компанию. А главное - договорить¬ 
ся, во что же вы будете играть. Глупо просидеть 
вечер за игрой в НаІМіТе, если ты безумно любишь 
зергов. 


6. Кушать хочу!.. 

Все зависит от клуба. В больших клубах обычно разрешено 
кушать только за стойкой бара и всякое чавканье за мони¬ 
тором строго запрещено. В тех клубах, где нет баров, ме¬ 
неджеры обычно спокойно относятся к еде во время игры, 
но все же, прежде чем заказывать пиццу, лучше узнать, не 
придется ли тебе ее есть на улице. 


7. У тебя упал 
монитор. 

На пол. Что си¬ 
дишь, испыты¬ 
ваешь удачу? 
Сматывайся, 
пока админ не 
заметил... 


Рисунок Артема Симакова 
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щаю вам свое сугубо личное и нео¬ 
фициальное мнение. 

Игра красива до безобразия, при¬ 
чем увидеть эту красоту можно на 
компьютере весьма скромной по ны¬ 
нешним временам конфигурации. 
Проработка исторических деталей 
сделана на высочайшем уровне, при¬ 
чем как в плане управления парусни¬ 
ком, так и в плане битв и кампаний. 
Возможности настроить все по свое¬ 
му вкусу, выбрать уровень себе по 
плечу широчайшие. Наконец, играть 
ужасно интересно, но... при жесто¬ 
ком самоограничении. 

Ну да, попытавшись сделать игру 
доступной максимальному числу иг¬ 
роков, разработчики поставили 
в весьма неудобное положение игро¬ 
ков хардкорных. Например, кампа¬ 
нию “Морские волки старой Англии”, 
состоящую из пятнадцати сценариев, 
можно пройти за пару часов. Для это¬ 
го нужно только максимально поло¬ 
житься на компьютерных помощни¬ 
ков. А вот если все взять на себя, 
то повозиться придется очень 
и очень много. Понимаете в чем де¬ 
ло? Слишком умный АІ действует оп¬ 
тимальным образом, поэтому, если 
отдать почти все аспекты управления 
кораблем ему, победа придет быст¬ 
ро. Если же вникать во все самому, 
вам будет трудно сражаться со слиш¬ 
ком умным противником. Вот и при¬ 
ходится метаться между желаниями 
побыстрее пройти игру и получить 
максимальное удовольствие от уп¬ 
равления громадным кораблем. 

Впрочем, повторяю, окончатель¬ 
ное суждение об игре будет вынесе¬ 
но через месяц. 


Владимир ВЕСЕЛОВ 


САМСЫ АѴІОАТ ОкСОМ 


З ѵ 2001 


В позапрошлом номере я опро¬ 
метчиво пообещал отказаться от 
“Сводки Главного Командования”, как 
только появится возможность давать 
развернутые обзоры всех вышедших 
за месяц игр. Как-то мне казалось, 
что такие времена никогда не насту¬ 
пят. Ан нет, наступили, да еще и очень 
скоро. Правда, радости это ни мне, 
ни вам явно не принесет. Дело в том, 
что за целый месяц появилось всего 
три достойных упоминания стратегии 
(вообще-то была и четвертая, 
но о ней я скажу позднее). Естествен¬ 
но, все эти игры удостоились по¬ 
дробного разбора. Куда катится этот 
мир? Что нас ждет в будущем? 

Впрочем, в будущее я смотрю 
с оптимизмом. Дело в том, что, изба¬ 
вившись от необходимости писать 
свою “Сводку” (надеюсь, вы уже по¬ 
няли, что ее в этом номере не бу¬ 
дет?), я смог поработать на перспек¬ 
тиву. Подтянуть, так сказать, тылы. 
Появилась возможность рассказать 
подробно о кое-каких грядущих иг¬ 
рах, о которых до этого мы могли да¬ 
вать только краткие новости. Так что 
в этом номере есть несколько статей 
полузабытого в стратегическом раз¬ 
деле жанра “превью”. 

Теперь об игре, которая должна 
была попасть на “Направление глав¬ 
ного удара”, но не попала в этот но¬ 
мер вообще. Речь идет о “Веке па¬ 
русников 2” (на Западе более извест¬ 


ном как Аде о* 5аіІ 2). Нечего и гово¬ 
рить, что игра, посвященная парус¬ 
ным баталиям, привлекала мое вни¬ 
мание на всех стадиях разработки. 
Так что к релизу я стал готовиться 
давно, даже заготовку обзора сде¬ 
лал, с историческими вставками. 

Но вот попал в мои руки масер-диск 
(точнее, два диска, с английской 
и русской версиями), и я растерялся. 
Слишком уж масштабно все в игре, 
очень много там нового и необычно¬ 
го, причем что-то мне нравится до 
ужаса, а что-то совсем не нравится. 
Так что за две недели, посвященные 
почти непрерывной игре, я не смог 
даже сформулировать свое оконча¬ 
тельное просвещенное мнение. 

Да еще в том варианте, который по¬ 
пал мне в руки, было несколько до¬ 
садных ляпов, сильно портящих впе¬ 
чатление от игры (впрочем, разра¬ 
ботчики пообещали исправить их 
в кратчайшее время). 

Хотел я было в этом номере дать 
коротенький обзор, так сказать, по¬ 
делиться первыми впечатлениями, 
а уж в следующем номере разобрать¬ 
ся с игрой окончательно. Но потом 
подумал, что кто-то может по каким- 
то причинам познакомиться только 
с этой первой частью и у него сло¬ 
жится не совсем правильное мнение 
об игре. Вот почему переношу разго¬ 
вор о “Веке парусников 2” в апрель¬ 
ский номер, сейчас же просто сооб- 
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ны будут прийти в соответствующих костюмах. 

Что интересно, все эти вечеринки и посиделки про¬ 
водятся не просто для удовольствия, они нужны для ус¬ 
пешного продвижения по карьерной лестнице. Чем 
больше соседей посещают ваши мероприятия, тем вы¬ 
ше у вас показатель “дружелюбности” со всеми вытека¬ 
ющими отсюда последствиями. 

Появиться адд-он должен в мае нынешнего года. 
Несколько раньше, в апреле, выйдет первый из онлай¬ 
новых проектов Зітз Ыѵе. По сути дела, это просто не¬ 
кий аналог 100, позволяющий двум и более игрокам об¬ 
мениваться информацией, скриншотами, персонажами 
и предметами прямо во время игры. Полноценная же 
сетевая игра под названием Зітз Опііпе должна по¬ 
явиться в ноябре. Информации о ней пока мало, так что 
подождем делать какие-либо выводы. 

Несостоявшаяся сенсация 

Слухи о смерти ТорѴѴаге оказа¬ 
лись слегка преувеличенными 

В начале февраля новостные ленты 
отечественных игровых сайтов запест¬ 
рели заголовками, сообщавшими 
о банкротстве ТорѴѴаге. “Фактически 
это означает, что фирмы больше не 
существует,” - поспешили сделать вы¬ 
вод скорые на расправу журналисты. 
Но вот что сообщили нам из компании 
“Сноуболл”, которая занимается лока¬ 
лизацией почти всей линейки игр 
ТорѴѴаге: 

- Сложившаяся на данный момент 
ситуация является наследием инфор¬ 
мационного бизнеса компании, свя¬ 
занного с изданием сборника й- 
ІпТо. Сейчас происходит глобальная 
корпоративная реорганизация, в ре¬ 
зультате которой вместо ТорѴѴаге СО- 


Симсы начинают вести светскут жизнь 


В скором времени появится очередной адд-он 
к ТНе Зітз. Также ведутся работы над двумя онлай¬ 
новыми проектами этой “вселенной”. 


Адд-он носит подзаголовок Ноизе Рагіу, 
однако это не означает, что в нем симсы толь¬ 
ко и будут делать, что ходить друг к другу 
в гости. Вся напряженная материальная и ду¬ 
ховная жизнь обитателей Симпоселков сохра¬ 
нится, нужно будет по-прежнему ходить на ра¬ 
боту и зарабатывать деньги, добавится только 
новая возможность эти деньги потратить. 

Разного рода люмпены, получающие дол¬ 
ларов двести-триста в день, смогут развести 
в своем саду костер (с соблюдением мер 
противопожарной безопасности) и при¬ 
гласить посидеть у него соседей. Более 
обеспеченные смогут пристроить к дому 
специальный зал для светских приемов, 
ну а богачи - построить отдельное поме¬ 
щение, стилизовав его под какую-нибудь 
эпоху. На одном из скриншотов можно 
видеть образец такого помещения - не¬ 
что среднее между конюшней и салуном 
Дикого Запада. Там даже установлен иг¬ 
ровой автомат, взобравшись на который, 
можно почувствовать себя наездником. 

Кроме простых вечеринок, можно будет устраи¬ 
вать и нечто вроде костюмированных балов. Если вы за¬ 
ранее предупредите соседей о теме вечера, они долж¬ 
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Зегѵісе АО, ТорѴѴаге Аизігіа и ТорѴѴаге РоІапсІ будут 
сформированы несколько других компаний. Три проек¬ 
та, запланированные на этот год, продолжают разраба¬ 
тываться и выйдут в рамках серии зпоѵѵЬаІІ.ги в мае, ок¬ 
тябре и ноябре соответственно. 

Мы чрезвычайно довольны успехом “2150: Детей 
Селены” и стабильными продажами “Войны и Мира”, 
“Горького-17” и “Горького-18”, а также “2150: Войны 
Миров”. Происходящая реорганизация ТорѴѴаге завер¬ 
шится к маю и никоим образом не изменит стратегичес¬ 
кую позицию компании на российском рынке в рамках 
этого сезона. 

Более того, мы вскоре открываем сайт ѵѵѵѵѵѵ.іор- 
ѵѵаге.ги, на котором вы сможете ознакомиться с более 
подробной информацией о компании и ее планах. А уже 
в этом месяце в ведущих игровых журналах будет при¬ 
открыта завеса тайны над новым проектом от ТорѴѴаге, 
который увидит свет весной этого года. 

Еще раз о зулусах 


ре будут всего два сражения - при Исандлване и Рокс- 
Дрифте. В обоих принимали участие не более пяти-ше¬ 
сти тысяч человек с обеих сторон. Да и в самом массо¬ 
вом сражении той войны, при Улунди, зулусы имели ме¬ 
нее 20 тысяч бойцов, англичане же - около полутора ты 
сяч. Впрочем, возможно, приводимые разработчиками 
цифры просто должны охарактеризовать возможности 
движка, тем более что на нем сразу делается и вторая 
игра, посвященная англо-бурской войне. 

Почему разработчики взяли именно эти две, не са¬ 
мые интересные с точки зрения рядового геймера, вой¬ 
ны? А потому, что компания Тѵѵііуі Ргосіисііопз базирует¬ 
ся в Южной Африке, так что наверняка в ее рядах есть 
и потомки зулусов, и потомки буров. Впрочем, игры 
обещают быть достаточно интересными, так что будем 
ждать. Первая появится в ноябре текущего года, а вто¬ 
рая в середине следующего. 

“Поздравляю вас, гражуаллл спврамшл!” 



Началась разработка пошаговой трехмерной 
стратегии, посвященной англо-зулусской войне 

Ветераны наверняка помнят воргейм для 7.Х 
Зресігипл под названием 7.и\и ѴѴаг. Интересная была иг¬ 
ра: имея под своим командованием около двух сотен 
англичан, нужно было отразить нападение более чем 
тысячи зулусов. Как вы понимаете, возможно это было 
только потому, что у вас было огнестрельное оружие, ну 
а противник атаковал вас копьями и стрелами. Тем не 
менее, сражение отнюдь не напоминало избиение мла¬ 
денцев, зулусы брали не только числом, но и уменьем. 
Атаковали они грамотно, хотя и несколько шаблонно. 
Замечу даже, что именно эта шаблонность их действий 
и позволяла выиграть сражение. Начав игру в третий- 
четвертый раз, вы уже точно знали, откуда и какими си¬ 
лами будут вас атаковать, и могли предпринять соот¬ 
ветствующие контрмеры. 

Я все это рассказываю не для того, чтобы свою эру¬ 
дированность показать, а потому что игра, разрабаты¬ 
ваемая компанией Тѵѵііуі Ргосіисііопз, посвящена той же 
самой войне 1879-го года и носит то же самое название 
7.и\и ѴѴаг (странное явле¬ 
ние во время полного ко¬ 
пирайта на все и вся). 

Что нам обещают раз¬ 
работчики? Естественно, 
полную трехмерность, ре¬ 
алистическую погоду, сме¬ 
ну дня и ночи и 30 тысяч 
юнитов на поле боя. По¬ 
следнее утверждение ка¬ 
жется несколько стран¬ 
ным. Дело в том, что в иг¬ 


Вопреки утверждениям “знатоков”, никаких 
скриншотов из ЗаддесІ АІІіапсе 3 пока не существу¬ 
ет. 

Один из читателей обратил мое внимание на по¬ 
явившуюся в неком игровом журнале информацию 
о Заддеб АІІіапсе 3. “Вот ведь, люди, связываются с раз 
работчиками, добывают эксклюзивную информацию, 
скриншоты оригинальные достают. А Нави опять опаз¬ 
дывает,” - пишет читатель. Отвечаю: мы не опаздываем, 
просто мы, в отличие от любителей дешевых сенсаций, 
тщательно проверяем информацию, прежде чем сооб¬ 
щить ее вам. 

На настоящий момент (13.02.01) известно только то, 
что завершена, так сказать, стратегическая часть рабо¬ 
ты над новой игрой. То есть определено, о чем в ней бу¬ 
дет идти речь, нарисовано несколько эскизов да сделан 
ряд утилит, предназначенных для создания нового 
движка. В беседе с обозревателем сайта СОО Ян Карри 
сообщил, что мир ЗАЗ будет как минимум в два раза 
больше, чем ЗА2, интерфейс будет переработан, 
а большая часть элементов геймплея перейдет в новую 
игру без каких-либо изменений. 

Работу над игрой предполагается завершить 
в 2002-м году, поэтому мы и не спешили что-либо о ней 
сообщать. 

Теперь вернемся к упоминавшейся “эксклюзивной 
информации” в неком журнале. Если выбросить из нее 
словесную шелуху, туманные намеки на принадлеж¬ 
ность к высшим сферам и свою горячую дружбу с Яном 
Карри, содержание заметки сведется к весьма вольно¬ 
му и изобилующему фактическими ошибками переводу 
статьи, опубликованной 20-го декабря прошлого года 
на сайте Соплриіег Оагпез Опііпе. Не знаю, из какого 
пальца переводчик высосал информацию о том, что 
“начата обкатка нового движка”, но что касается “экс¬ 
клюзивных скриншотов”, то они взяты с того же сайта. 
Любой мало-мальски знакомый с предметом человек 
может определить, что один из них относится к ЗА2, 
а другой к ЗА2:ІІВ. На сайте их использовали для укра¬ 
шения коротенькой заметки о ЗАЗ (поскольку никакого 
арта, относящегося к новой игре, разработчики 
им не предоставили), ну а для того, чтобы кто- 
то не посчитал эти картинки скриншотами из 
новой игры, снабдили соответствующими 
всплывающими подсказками. Но “настоящих 
профессионалов” это не остановило: содрав па¬ 
ру затертых скринов из сети (только на упоми¬ 
навшемся сайте они использовались по крайней 
мере трижды), они еще и попытались выдать их 
за “два подлинных скриншота из... Заддеб 
АІІіапсе 3”. 
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Я накинула плащ с капюшоном, взя¬ 
ла в руки посох и оглядела себя 
в зеркале . Вроде, сойдет, вряд ли 
в Азероте за последние годы сильно 
изменилась мода . Можно отправ¬ 
ляться в небольшую таверну на ок¬ 
раине столицы королевства людей, 
где, насколько мне известно, долж¬ 
на состояться важная встреча . Я 
раскрыла портал и шагнула в него ... 
На улице было раннее утро, побли¬ 
зости никого не наблюдалось, и я 
незамеченной прошмыгнула 
в дверь, над которой красовалась 
вывеска, изображающая оскален¬ 
ную волчью морду . Именно в этой 
маленькой таверне должны были 
встретиться лидеры двух издревле 
воюющих фракций Азерота, обсу¬ 
дить сложившуюся ситуацию, поде¬ 
литься новостями и, возможно, до¬ 
говориться о союзе . Я заняла место 
в дальнем углу и заказала кружечку 
эля . 


Они подошли почти одновременно: 
закаленный в доброй сотне битв, испе¬ 
щренный шрамами человек и громад¬ 
ный зеленый орк в низко надвинутом на 
узкий лоб шлеме. Они сели перед ка¬ 
мином, заказали пива и некоторое вре¬ 
мя настороженно молчали, оцениваю¬ 
ще разглядывая друг друга. Первым 
молчание нарушил орк: 

- Мы не первый раз встречаемся 
здесь. Случилось так, что эти пятнад¬ 
цать лет не прошли даром для моего 
народа и моих поданных. Ты многому 
научил меня за это время. Определен¬ 
но сказать могу, что мы перестали быть 
зверями, хотя и стали ближе к природе. 
Узнал ли ты что-нибудь новое об этих 
осквернителях всего сущего, об этих 


■ богомерзких живых мерт¬ 
вяках во главе с выродка- 
ми-некромантами? - выпа¬ 
лил он это все на одном 
дыхании, видно было, что заучил наи¬ 
зусть. 

- Как ты запел, - улыбнулся человек, 
- раньше лучшими друзьями были с не¬ 
кромантами, а теперь, когда они сбежа¬ 
ли от вас, все изменилось? Но ты прав. 
Вы тоже переменились и очень сильно. 
Что касается твоего вопроса, то мои 
разведчики тщательно изучили некро¬ 
мантов, так что знаю я немало. Ты уже 
знаешь, что времена сбора древесины 
для строительства прошли и теперь все 
ресурсы, кроме золота, не актуальны. 
Так вот, некромантам и золота не надо. 
Этим ужасным созданиям требуется 
лишь герой-некромант с запасом маны, 
с помощью которой он поднимает 
мертвых. Вокруг замка такого некро¬ 
манта клубится тьма, она постепенно 
распространяется вокруг, извращая 
стократ все живое. В этой тьме любой 
живой мертвяк сражается гораздо луч¬ 
ше, чем при свете дня, и может регене¬ 
рировать. 


- Ха, значит, некроманты не ведут 
никакого строительства? Вот так-так. 
Значит, разгромить их будет просто? 
Положить сначала всех скелетов, а по¬ 
том некромантов придушить. 

- Все не так уж просто. Они строят, 
только вот вместо золота используют 
ману. С помощью магии достают из- 
под земли гробницы и склепы, которые 
позволяют поднимать не простых ске¬ 
летов, а кое-кого похуже. Мои развед¬ 
чики донесли, что некоторые некроман¬ 
ты заклинанием ѴѴіпсІз оі ѴѴое могут да¬ 
же вырастить особое мертвое дерево, 
на ветвях которого раскачиваются по¬ 
вешенные и которое дает возможность 
поднимать из могил смертельно опас¬ 
ных баньши, женщин-магов. 

- Боги, помилуйте нас от сих тва¬ 
рей! Я слышал, - закивал орк, - про 
страшное чудовище, эльфами прозван¬ 
ное Отвратом (АЬотіпаііоп), так он вы¬ 
глядит как ком из полуразложившихся 
трупов и весь сочится кровью и гнилью. 
Говорят, это один из любимых героев 

у некромантов. 

- Это что!.. Я знаю про одну некро- 
мантку, которая напутала с заклинани- 
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- Она владеет целой кучей заклина¬ 
ний, самым сильным из которых явля¬ 
ется ЗипзеГ- Закат. Когда она его на¬ 
кладывает, сразу наступает ночь. 

- Ну и что? Она, что, не высыпается 
по-черному, да? - полюбопытствовал 
орк. 

- Все обстоит совсем иначе. По¬ 
скольку эти эльфы ведут ночной образ 
жизни, ночью они получают значитель¬ 
ные преимущества, а эльфиек просто 
невозможно увидеть под ночным по¬ 
кровом. Поэтому для эльфов это очень 
важное заклинание. 



ем и теперь нижняя часть ее тела стала 
паучьей, зато она теперь может с лег¬ 
костью управлять насекомыми и паука¬ 
ми. Еще я знаю, что у некромантов 
в почете личи и вампиры, которые вы¬ 
сасывают из врага жизнь и на короткой 
ноге с самой разрушительной магией. 

- Да-а, беда просто с этими некро¬ 
мантами, - глубокомысленно протянул 
орк. 

Тут в таверну с ужасным шумом 
и грохотом ввалилась девица в зеленых 
одеждах и с луком в руке. Оглядевшись, 
она направилась к человеку. 

- Познакомься, - подмигнул тот ор¬ 
ку, - это один из лучших моих героев, 
рейнджер. Не злись, но я, правда, 

не в курсе, как будет “рейнджер” жен¬ 
ского рода! 

- А ты симпатяга, - осклабился орк, 

- телефончик оставишь? Хм, о чем это 

я... 

Рейнджер отдышалась и выпалила 

скороговоркой: 

- Ой, а я такое видела, та-а-акое! 

Вы не поверите, да я и сама мало верю! 
Нет, некромантов там не оказалось, за¬ 
то полно тьмы и стаи гиппогрифов в не¬ 
бе и... 

- Это еще кто? - изумился орк. 

- Ну, в общем, я нашла ночных эль¬ 
фов. А кое-кто не верил, что они суще¬ 
ствуют! - торжествующе продолжала 
она. - Сначала с Калимдара (этгі конти¬ 
нент такой далекий, господин орк) при¬ 
шли все наши эльфы, а теперь, оказы¬ 
вается, и ночные за ними потянулись! 

- И что, они тоже против нас? - на 
человека было жалко смотреть. Но я 
уверена, что он не за себя боялся, а за 
всех сразу. 

- Да нет, я говорила с их вождями, 
так они уверяли меня в полной нейт¬ 
ральности этого народа. Кажется, они 
даже за помощью пришли, что-то у них 
там, в Калимдаре, стряслось. Я прожи¬ 
ла в их поселке дня три и не перестава¬ 
ла удивляться, как все чуднО у них. 

В рабах у них ходят, представьте себе, 


деревья самые натуральные, энтами их 
величают. Разновидностей зданий ма¬ 
ло - всего восемь, зато так строятся за¬ 
бавно!.. Один из энтов просто врастает 
корнями в землю и превращается 
в нужную вождю постройку. 

- Надеюсь, нам не придется с ними 
воевать, - человек озабоченно нахму¬ 
рился, орк согласно кивнул, - но уж по¬ 
ка такая вероятность есть, мне нужно 
знать о них как можно больше. 

- А я про них почти все знаю, - бес¬ 
печно ответила девушка, - каждый вто¬ 
рой у них маг, каждый третий - лучник. 
Даже самый первый тип воинов, до¬ 
ступный для производства, - и тот стре¬ 
ляет. Мужчин немного и большинство 
из них друиды, умеющие оборачивать¬ 
ся либо вОронами, либо медведями, 
тогда как женщины все лучницы. Мне 
удалось близко познакомиться с одной 
весьма важной дамой, священницей 
Луны и хранительницей Проклятых гор 
(откуда родом все самые крутые воины 
ночных эльфов - стражи). Она над стра¬ 
жами главная, и, не поверите, летает на 
гигантской сове. 

- И не на таких летали, - пробурчал 
орк. Девушка смерила его презритель¬ 
ным взглядом и продолжала. 


- Сколько живу, не перестаю удив¬ 
ляться, - улыбнулся человек. - Но 

и у меня найдется, что противопоста¬ 
вить этим народцам. Горный король, 
мой герой-дварф, отправился к своим 
соотечественникам и приведет скоро 
с собой отряды мушкетеров и несколь¬ 
ко батарей мортир. Для эльфов строят¬ 
ся удобнейшие белые башенки, где они 
смогут без помех предаться изучению 
магии, а паладин, еще один герой, по¬ 
лучил от богов благословение и теперь 
может уничтожать нечестивых мертвя¬ 
ков, только лишь приблизившись к ним. 

- Кстати, а что я за кренделя видел 
в городе? Колоритный такой папаша на 
черном единороге? 
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- Так это же мой архимаг был. Ведь 
не только эльфы владеют магией, вер¬ 
но? Он силен в телепортации, а вокруг 
него - аура, восстанавливающая потра¬ 
ченную ману у дружественных магов. 

- Да и мы не лаптем щи хлебаем, - 
орк ударил себя по груди, - к нам при¬ 
соединились минотавры во главе с Тау- 
реном-Вождем. Его племя было унич¬ 
тожено где-то далеко то ли в боях, то ли 
в каком-то бедствии стихийном, но уце¬ 
лел лишь крохотный отряд. Это такой 
классный мужик!.. Я тебя с ним обяза¬ 
тельно познакомлю. Он весь в татушках 
с головы до пят и всегда носит на спине 
тотем потерянного племени. Волчьих 
наездников ты помнишь, - оба нехоро¬ 
шо усмехнулись, - так их сейчас 

в спешном порядке обучает пользо¬ 


ваться сетью Зрігіі ѴѴаІкег мой первый 
герой и потрясающий шаман. Он вла¬ 
деет магией, которая позволяет ему 
вызывать души умерших орков, много¬ 
кратно поднимая этим боевой дух жи¬ 
вых. Еще он хорошо разбирается в жи¬ 
вотных и мире иллюзий. 

- Слышал, ты особенно уважаешь 
троллей? 

- Само собой. Они сильные воины 
и хорошие маги. Некоторые любят ал¬ 
химию, и их снадобья увеличивают силу 
воинов и скорость, а те, что охотники, 
способны заметить следы на земле 

и выследить врага в его укромном ло¬ 
гове. 

- Кстати, я совсем забыла сказать, - 
вмешалась девушка. - Я столько встре¬ 
тила по дороге животных! Некоторые 
просто безобидно летают и ползают, 
но убить их нельзя, настолько они ма¬ 
ленькие, а другие покрупнее и их мож¬ 
но подстрелить. 

- А это значит, что некроманты мо¬ 
гут воспользоваться их телами! - вос¬ 
кликнул человек. - Им же без разницы, 
какой материал. 

- А еще, что явилось для меня пол¬ 
ной неожиданностью, я встретила 
странных существ, называющих себя 

и гарпиями, и кобольдами, и кентавра¬ 
ми, и гноллами. Некоторые помогали 
мне в пути, с некоторыми мне при¬ 
шлось сражаться. А у торговца в лесу я 
купила крутой лук, - в доказательство 
девушка потрясла приобретенным 
предметом, дабы все его разглядели. 

- Мир меняется, - изрек человек, - 
меняемся с ним и мы. Вот взять, к при¬ 
меру, погоду. Раньше климат был ров¬ 
ный, а теперь, что ни день, так дождь 
или того хуже - снег. А воины в плохих 
погодных условиях дерутся хуже. В сол¬ 
нечный день, правда, лучше. А мертвя¬ 
ки, хотя им на погоду наплевать с высо¬ 
кой колокольни, солнца боятся. 

- М-да, но битвы уже не те, - орк по¬ 
цокал языком. - Теперь-то каждый воин 
на счету, холишь его, лелеешь, он вете¬ 
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раном становится, в боях закаляясь... 

- Да любой герой таких ветеранов 
штук десять положит и не почешется, - 
заявила рейнджер, - вот взять хотя бы 
меня. Я могу носить аж четыре волшеб¬ 
ных артефакта и владею кучей возмож¬ 
ностей и способностей, а ведь это еще 
не предел. 

- Верно, предел у вас, у героев, - 
десятый уровень. Тихо! Вы слышите?! 

Я тоже насторожилась. Послышал¬ 
ся глухой гул, земля содрогнулась, 
за окнами полыхнуло... Все вскочили 
и вооружились чем попало. 

В таверну с обезумевшими глазами 
ввалился воин в обожженной одежде 
и дико закричал: 

- Демоны! Повсюду демоны! Их там 

сотни! 

Орк перехватил топор левой рукой, 
а правую протянул человеку: 

- Союзники? 

Человек ответил на рукопожатие 
и стал быстро отдавать распоряжения, 
орк же вышел, вскочил на виверну 
и улетел за подмогой. 


Я поняла, что время моего 
пребывания в этом мире 
закончилось, и вышла на 
улицу. Портал стоял там, 
где я появилась, никому не 
видимый. В городе была 
паника, кругом все горело, 
но человеку удалось упо¬ 
рядочить некоторое коли¬ 
чество воинов, и они почти 
ровным строем шагали на¬ 
встречу демонам, а лад¬ 
ные текстуры облегали их 
полигональные торсы. Вы¬ 
глядело зрелище внуши¬ 
тельно. 

Меньше чем через год я 
сюда вернусь. Что-то бу¬ 
дет? 
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«портном заводе производятся Тягачи «Тайга»: в мирное вре- Командный пункт, Сер¬ 
ова передвижения - как назем- мя эти подразделения исполь- дце любой военной ба- 
и воздушные, как гражданские, * зовались на лесозаготовках, зы: сюда поступает вся 
иные Завод не только обладает однако теперь они переоснаще- оперативная информа- 
ным источником электроснаб- ны для перевозки энергоруды, ция о ходе военных деи- 
ю и располагает специально Мощные энергоустановки «Тай- ствий и о состоянии 
этренными конструкцией мес- ги» позволяют монтировать на производства. Здание, 
і установки защитных орудий, нее и дополнительное оборудо- которое ни в коем слу- 
аже внезапные атаки легких под- вание: радары, ремонтные ус- чае не должно быть за- 
іий противника большой опасно- тановки и даже лазерное ору- хвачено противником, 
юдставляют. Хорошая штука.| жие. В хозяйстве пригодится. ^ Отступать некуда. ^ 

4 ый завод: именно здесь 
дит сборка и оснащение 
юевых подразделений, 
ія система завода остав¬ 
ить много лучшего, по- 
н укрыт в самом сердце 

ія стена: способная вы- 
многочисленные пря-‘ 
здания любого известно- 
оружия, эта конструкция 



Склад боеприпасов, важнейший стратегичес¬ 
кий объект: здесь хранится аммуниция для 
всех войск и оборонных сооружений. Непо¬ 
средственно на поле боя ее досталяют специ¬ 
альные воздушные подразделений, для чего к 
складу пристроены несколько посадочных 
площадок. В то время как этот способ гаран¬ 
тирует вам оперативность пополнения боеза¬ 
пасов, он делает невозможным доставку ам- 
муниции войскам, находящимся в туннелях 
под землей. А что поделать. 



Посадочные площадки, распо¬ 
ложенные рядом со складом 
боеприпасов: позволяют верто¬ 
летам самостоятельно попол¬ 
нять боезапас. 

Тяжело бронированный верто¬ 
лет «Гром», предназначенный 
для проведения специальных 
операций: способен нести как 
бомбы, так ракеты, что превра¬ 
щает его в настоящую машину 
смерти. Кроме того, на «Гром» 


і основным средством 
жизненно важных объек- 
)й военной базы. Одна- 
гую недостаточно просто 
лтъ врага - надо его 
/іть. Для этого на базе 
уют специальные обо- 
зооружения - например, 
ющаяся прямо в стену 
ль». Враг не пройдет. И 
)лзет. 

> создан учеными на ос- 

>тежей старых танков XX- 105мм пушки, установленные Прожекторы входят в стандартную комплек- 

улучшенных передовыми на танках типа «Памир»: про- тацию всех военных и гражданских подразде- 

-иями ХХІІ-го. Танки ста- стая, но чертовски мощная лений. Прожекторы также установлены на 

з подвижными, нисколько конструкция, незаменимая всех постройках. Снегопады и метеоритные 

іряв в огневой мощи. для ударных бронетанковых дожди, непроглядная темень и обманчивый 

іная броня и повышенная группировок Евроальянса. Ос- утренний туман являются важнейшей частью 

мость позволяет исполь- тановить клин «Памиров», тактических операций - под покровом ночи вы 

Памиры» в самых горячих оборудованных такими пушка- можете незаметно подкрасться к базе против¬ 
ня решения самых слож- ми, весьма и весьма трудно - ника. Однако учтите, что в темноте зачастую 

івых задач. Все гениаль- особенно если они прикрыты сложно отличить друга от врага - но уж если 



может быть установлен и спе¬ 
циальный Подъемный механиз- 
м, предназначенный для транс¬ 
портировки контейнеров с по^ 
лезными ископаемыми. Весьма 
полезная вещица. 

Вертолеты «Раскат», основа во¬ 
енно-воздушных сил Евроальян¬ 
са: лучшие вертолеты сопро¬ 
вождения. Дополнительная 
броня позволяет им выдержи¬ 
вать прямое попадание ракеты 
класса земля-воздух, однако 
значительно снижает скорость и 
маневренность, делая их непри¬ 
годными для молниеносных 
разведывательных рейдов. Эта 
конкретная модификация «Рас¬ 
ката» укомплектована ракетны¬ 
ми установками, что позволяет 
им не только поддерживать ог¬ 
нем наступающие войска, но и 
прикрывать их от возможной 


;то. 


от воздушной атаки. стрелять, то наверняка. 


атаки с воздуха. 
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Восток, как известно, дело тон¬ 
кое, да к тому же еще и модное. При¬ 
чем модное с некой периодичнос¬ 
тью. В свое время все прогрессив¬ 
ное человечество было помешано на 
восточных единоборствах, не далее 
как пару лет назад в людях неожи¬ 
данно проснулся интерес к восточ¬ 
ной музыке, а последнее время в на¬ 
шу жизнь уверенно вторгается вос¬ 
точная кухня. 

Вот и игроделатели все чаще 
и чаще обращают свои взоры в края, 
откуда приходит солнце. С их легкой 
руки многие из нас уже успели озна¬ 
комиться с суровыми нравами Япо¬ 
нии периода феодальной раздроб¬ 
ленности в Зііодип: ТЫаІ ѴѴаг. Кто 
еще не успел - форсируйте события: 
ориентировочно на начало весны 
планируется еще одна “миротворче¬ 
ская операция”, на этот раз на тер¬ 
ритории дружественной Китайской 
Народной Республики. 

В Китае все спокойно 

Хотя в тот период, о котором пой¬ 
дет речь в ТПгее Кіпдсіотз: Ра*е о* ІПе 
Эгадоп, люди вряд ли знали о таких 
понятиях, как “республика” и уж тем 
более “дружественная республика”. 
Но, тем не менее, тяга к социальной 
и прочей справедливости цвела в от¬ 
дельных районах планеты буйным 
цветом. В этой связи многочислен¬ 


ные китайские 
крестьяне с за¬ 
видной регуляр¬ 
ностью устраи¬ 
вали разнооб¬ 
разные восста¬ 
ния с целью 
свержения су¬ 
ществовавшего 
государственно¬ 
го строя. Этим 
самым государ¬ 
ственным стро¬ 
ем, ака импера¬ 
тором, означен¬ 
ные восстания 
с безжалостно 
подавлялись, 
а их организато¬ 
ры подвергались 
показательной 
экзекуции. Через 
некоторое время 
вспыхивало но¬ 
вое восстание, 
следовала новая 
карательная опе¬ 
рация и новые 
зачинщики под¬ 
вергались оче¬ 
редной экзекуции. В общем, развле¬ 
кались люди, как умели. 

И длилась подобная халява до 
184 года, когда Китаю пришлось пе¬ 
режить одно из самых кровопролит¬ 
ных народных волнений, впоследст¬ 
вии зафиксированное в скрижалях 
истории как Восстание Желтых Повя¬ 
зок. И то ли с прошлого восстания 
недостаточно времени прошло, то ли 
в этот раз мятежников было больше 
обычного, но это восстание стало 


последним для правившей в тот мо¬ 
мент династии Хань. 

Как водится, в отсутствии едино¬ 
началия в государстве начался бар¬ 
дак. Выразился он в том, что три ме¬ 
стных военачальника не поделили 
освободившийся престол. В итоге 
каждый из них ушел на свой “конец 
деревни”, лелея в душе надежду на 
светлое будущее и видя себя, люби¬ 
мого, на троне в окружении верно¬ 
подданных, а соперников, соответст¬ 
венно, в гробу и в белых тапках. 

Завершая разговор о сюжете 
ТПгее Кіпдсіотз: Ра*е оі Ше Эгадоп, 
стоит отметить, что он взят отнюдь 
не с потолка и не из учебника по ис¬ 
тории для 5 класса, а заимствован из 
китайской военной эпопеи, написан¬ 
ной неким Лу Гуанжонгом еще в 14 
веке, - Вотапсе о* ТІігее Кіпдсіотз. 

В лучших китайских традициях 

По сути, ТНгее Кіпдсіотз: Раіе о* 
ІИе Эгадоп - традиционная ВТ5 со 
всеми вытекающими последствиями. 
Справедливо предположив, что в не¬ 
которых вопросах излишняя ориги¬ 
нальность выходит боком, в Оѵегтах 
Зіисііоз решили не изобретать вело¬ 
сипед, а, опираясь на общепризнан¬ 
ные игровые стандарты, добавить 
что-нибудь от себя, придерживаясь 
при этом актуальных направлений 
развития жанра. 

К примеру, в целях максимальной 
приближенности игрового процесса 
к перипетиям древнекитайской жиз¬ 
ни авторы предоставили в наше рас¬ 
поряжение 8 видов, условного гово¬ 
ря, ресурсов: золото, металл, дере¬ 
во, зерно, мясо, вино, отдельной ста- 



■я ■ т 

і . . ... . ., Г ; 

и >_Ч Л 1 - 4>^ *_Ч» '* I* Я > * » Ч» 4*3 » Чй 

“ — ' 1» .4 -Г - Г- .Г' МГ.4І — ч . Г- ■'*' Ш , Г' ±! 


">/ 


50 


"НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА № 3' 2001 


т^.&АМЕЫАѴіСАТОР.СОМ 










РЕЕѴ 


5ТВАТ 


Ш 



тьей - еду и рабочих. Так что в оче¬ 
редной раз, прежде чем показать со¬ 
перникам кузькину мать на поле боя, 
придется наладить инфраструктуру. 

На практике это выражается 
в том, что солдат необходимо кор¬ 
мить, если и не сытно, то, по крайней 
мере, регулярно. Хотя, если вам по 
душе перспектива в один прекрас¬ 
ный (но не для вас) момент пойти на 
штурм вражеской цитадели во главе 
редеющей на глазах орды полуобмо¬ 
рочных дистрофиков, флаг в руки. 

Кроме того, доблестным защит¬ 
никам отечества требуется одежда, 
и не какая-нибудь дерюга, а нечто, 
достойное имени их господина. Зна¬ 
чит, придется подумать о распреде¬ 
лении тыловой рабочей силы. 

При этом, естественно, нельзя допу¬ 
стить, чтобы упала добыча остальных 
ресурсов. 

Авторы также вспомнили, что 
солдатами не рождаются, а стано¬ 
вятся. Так что забудьте то беззабот¬ 
ное время, когда после постройки 
казарм пространство вокруг базы 
стремительно заполнялось высоко¬ 
квалифицированными кадровыми во¬ 
енными. Теперь войска в буквальном 
смысле придется взращивать с нуля, 
вернее, с крестьян, что, в принципе, 
одно и то же. Некоторое время неиз¬ 
бежно уйдет на решение кадровых 
вопросов. К примеру, теперь объеди¬ 
нение вашим волевым решением не¬ 
скольких разношерстных групп голо¬ 
ворезов разной степени преданности 
не влечет за собой повышения их са¬ 
мосознания и организованности. Как 
и в жизни, подобные функции возла¬ 
гаются на командира соединения, 
вам же остается только подобрать 
подходящую кандидатуру. 

Немало внимания уделено и тех¬ 
нологическому развитию, сами пони¬ 
маете, без достижений научно-тех¬ 
нического прогресса много не наво¬ 
юешь. Поэтому в игре предусмотре¬ 


но порядка 30 открытий и достиже¬ 
ний, призванных максимально облег¬ 
чить процесс доказывания неразум¬ 
ным соперникам справедливости ва¬ 
ших притязаний на престол. 

Но и этого авторам показалось 
мало, и они пошли дальше, достиг¬ 
нув почти апофеоза реализма. Отны¬ 
не меры экономического воздейст¬ 
вия на противника - вовсе не пустой 
звук, а одно из весьма действенных 
средств достижения цели. Картинка 
из жизни: строите рынок; перемани¬ 
ваете караваны с различного вида 
гуманитарной помощью и, в конце 
концов, оборвав всяческие торговые 
связи оппонента с остальным миром, 
тихо ждете своего часа. Закономер¬ 
ным и логичным итогом отсутствия 
достаточного количества продоволь¬ 
ствия является наступление голода, 
что, как вы поняли, не лучшим обра¬ 
зом отражается на боеспособности. 

В результате, не исключен вариант, 
когда пара десятков сытых и доволь¬ 


ных жизнью бойцов обращает в бег¬ 
ство превосходящие по численности, 
но давно не кушавшие силы против¬ 
ника. Главное в такой ситуации - что¬ 
бы эта пара десятков сытых и до¬ 
вольных выступала под вашими зна¬ 
менами. Делайте выводы. 

Опять же никто не запрещал дип¬ 
ломатические отношения, которые, 
как известно, при грамотном исполь¬ 
зовании становятся оружием ничуть 
не менее серьезным, чем многоты¬ 
сячные армии. Искренне надеюсь 
и верю, что авторами не будет от¬ 
правлена в корзину не раз показав¬ 
шая свою ценность тактика заключе¬ 
ния со всеми подряд пактов о нена¬ 
падении с последующим, по мере 
накопления сил, их вероломным на¬ 
рушением. 

Не бей китайца 

Напоследок несколько слов, ро¬ 
дившихся при обозрении оказавших¬ 
ся в распоряжении картинок. Первое, 
что я подумал при их виде: “Казаки, 
блин!”. Нет, кроме шуток, внешнее 
исполнение ТІігее Кіпдсіотз: Раіе о* 
ІПе Огадоп практически копирует уже 
виденное в игре от 65С Оате ѴѴогІсІ. 
Что ж, лишний повод порадоваться 
за “отечественного производителя”. 

Да и вообще, читая западные 
публикации, касающиеся предстоя¬ 
щего релиза, я ловил себя на мысли, 
что многое из предлагаемого 
Оѵегтах Зіисііоз уже было, кстати, 
все в тех же “Казаках”. Тем не менее, 
и сайты, и журналы наперебой трубят 
о революционности ТІігее Кіпдсіотз: 
Раіе о* іМе Огадоп и прочат игре шум¬ 
ный успех. Поддерживать или, на¬ 
оборот, опровергать данную позицию 
до появления виновницы переполоха 
на прилавках, на мой взгляд, нет 
смысла. Правильнее будет дождать¬ 
ся весны и увидеть все своими глаза¬ 
ми. . . 
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Как следует смажь оба кольта, 
Винчестер как следует смажь, 
И трогай в дорогу, поскольку 
Взбрела тебе в голову блажь. 
Песня из к/ф “Человек 
с бульвара Капуцинов” 


Создатели игры скромничают, как 
деревенская девушка на первом сви¬ 
дании, и прикрываются словосочета¬ 
ниями типа “геаі ііте зігаіеду”, “іасіісз 
& іпШгайоп”... К чему эти условности, 
здесь все свои. Любой разумный чело¬ 
век, хоть одним глазком видевший 
Соттапсіоз, сразу соображает, кто тут 
чей клон. Клоны принято ругать, напи¬ 
рая на бессовестность ленивых разра¬ 
ботчиков, нагло стянувших чужое ноу- 
хау, но в данном случае почему-то сов¬ 
сем не хочется. Может быть, потому, 
что уж очень хорошей игрой были 


Солнце, раскалившись за день до цвета расплавленного золота, не¬ 
спешно катится к горизонту . Заброшенный городок, покинутый даже 
крысами, готовится окунуться в ночную прохладу, в еще один без¬ 
молвный вечер. Спрессованную месяцами тишину нарушают лишь 
завывание ветра, поскрипывающего редкими еще не отвалившими¬ 
ся ставнями, да прерывистое дыхание двух человек. Два окрашен¬ 
ных закатом в багровые тона силуэта, две четко очерченные длин¬ 
ные тени в пыли главной и единственной улицы, две точки зрения на 
простой вопрос “кому сегодня понадобится гробовщик”. Руки засты¬ 
ли над оружием. Прищуренный взгляд из-под широких полей “стет- 
сона ” - и практически неуловимое глазом движение руки от бедра, 
настолько быстрое, что кажется смазанным, но в руке уже крепко си¬ 
дит изобретение полковника Кольта, сделавшее людей равными. 
“Но некоторые равнее, ”- говорит грохот выстрела и звук падения те¬ 
ла, последовавший за ним ... Дальше пойдет один. Светило, равно¬ 
душно взиравшее на это свысока, не замедляет свое движение. Его 

не интересуют мелкие людские разборки ... 


Романтика Дикого Запада впитана вдохновившие немцев на ударный труд 
нами с детства. Фенимор Купер и Майн Соттапсіоз. Казалось бы, за отличной 
Рид, “Золото Макенны” и фильмы Сер- 
джо Леоне, музыка Морриконе и не¬ 
улыбчивый Клинт Иствуд с сигарой 
в углу рта. Стелющиеся под ноги травы 
прерий, города-призраки, шрамы-ка¬ 
ньоны на теле земли и золотые приис¬ 
ки, толпы дико завывающих индейцев, 
небритые загорелые мексиканцы и, ко¬ 
нечно, ковбои - кто не знает про них, 
кто ни разу не переносился в этот мир? 

Но вот ведь странность, несмотря на 
поток фильмов и книг, компьютерная 
индустрия еще не видела настоящего 
вестерна. Разве что Оиііаѵѵз, среднень¬ 
кий для своего времени шутер. ѴѴѴѴѴѴ 
(нихт Интернет, просто ѴѴіІсІ ѴѴіІсІ ѴѴезІ) 
может сойти за вестерн в той же степе¬ 
ни, как афроамериканский негр-рэп¬ 
пер Уилл Смит за ковбоя, а Маб йод 
МасСгее за давностью лет вообще не 
виден. На этом безрыбье появление 
Оезрегабоз очень даже радует. 

По первому взгляду о воду... 


идеей последует поток подражаний, ан 
нет, кроме адд-она Веуопб ІИе СаІІ оТ 
йиіу, сработанного в Руго на радость 
поклонникам, мир так и не увидел ни¬ 
чего похожего. Не вышел каменный 
цветок... Так что йезрегабоз имеют все 
шансы развлечь соскучившихся по не¬ 
докормленным диверсантам страте¬ 
гов. Сходство более чем явное, из раз¬ 
ряда картинок “найди десять отличий” 
в журнале “Мурзилка”. 

Впрочем, чтобы не быть голослов¬ 
ными, приведем доказательства. Мы 
видим команду из шести человек, об¬ 
ладающих эксклюзивными особеннос¬ 
тями, в числе которых лечение/отрав¬ 
ление, использование взрывчатых ве¬ 
ществ, переноска бесчувственных тел 
врагов, стрельба из разных видов ору¬ 
жия (некоторые, впрочем, не брезгуют 
и холодным). Мы наблюдаем двумер¬ 
ные “раскрашенные вручную” изомет¬ 
рические ландшафты без возможности 
повернуть их, но зато с тремя степеня¬ 
ми гоогп’а. Мы умиленно глядим на 
“зоны видимости”, те самые, по стран¬ 
ной случайности до сих пор не запа¬ 
тентованные в Руго, разноцветные тре¬ 
угольники, при попадании в которые 
нашим персонажем агрессивно наст¬ 
роенные враги поднимают крик и начи¬ 
нают почем зря шмалять из всех ство¬ 
лов. Различные строения охотно под¬ 
вергаются деструкции, соответствую¬ 
щие эпохе средства передвижения 
бьют копытами и грызут удила, интер¬ 
активные объекты ждут, когда герои 
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приложат к ним усилия типа “положь 
колдобину на загогулину и дергани за 
пимпочку”. Ваша честь, присяжные все 
еще сомневаются? 

Далека дорога твоя... 

Впрочем, различий тоже немало. 

В отличие от слабо связанных друг 
с другом диверсионных заданий 
Соттапсіоз, история Эезрегасіоз будет 
изложена на протяжении 25 глав-мис¬ 
сий, плавно перетекающих одна в дру¬ 
гую. При этом первые шесть миссий 
представляют собой “курс молодого 
бойца”, в их ходе главный герой, Джон 
Купер, будет собирать под своим нача¬ 
лом команду, а игрок при этом будет 
изучать возможности своих подопеч¬ 
ных. А затем - сквозь пески и прерии, 
болота и горы, ранчо и салуны, бандит¬ 
ские притоны и укрепленные форты - 
вперед, к победе над главзлодеем 
с жутко оригинальным именем ЕІ 
ОіаЫо. Этот негодяй задумал объеди¬ 
нить под своим началом всех бандитов 
в окрестностях, нападает на поезда 
и отнимает у детей конфеты, но это все 
мелочи по сравнению с тем, что он 
подставил Купера (так что за нами, по¬ 
мимо бандитов, будут гоняться еще 
и местные власти). Определенно кому- 
то придется писать завещание и при¬ 
сматривать живописное место под мо¬ 
гилку. 

Вверенный нам разношерстный от¬ 
ряд тоже непрост. Эти “дети разных на¬ 
родов” (китаянка, негр, латинос и по¬ 
литически грамотные белые угнетате¬ 
ли) умеют многое такое, что и не сни¬ 
лось уже не раз упомянутому отряду 
в камуфляже. Как насчет дрессирован¬ 
ных змеи и мартышки, или способнос¬ 
ти Кейт О’Хара легким движением юб¬ 
ки сужать зону видимости противника 
до узенького лучика, сфокусированно¬ 
го понятно на чем? Но это не самое ин¬ 
тересное, куда занятнее другое. Пер¬ 
сонажи, впрочем, как и враги, получи¬ 
ли набор характеристик, включающих 



в себя как вполне понятные наблюда¬ 
тельность и меткость, так и ум со сме¬ 
лостью, и даже устойчивость к выпив¬ 
ке. Интересная перспектива открыва¬ 
ется: вместо того, чтобы перестрелять 
бандитов, можно посидеть с ними у ко¬ 
стра и напоить всех до смерти. Или ох¬ 
мурить с тем же исходом. Отныне ша¬ 
тающиеся по карте противники 
и ЫРЗ’ы - личности, наделенные ин¬ 
теллектом, характером и вытекающей 
из этого моделью поведения. Ленивый 
мексиканский бандит-раздолбай - 
совсем не то же самое, что пущенный 
по вашему следу безжалостный наем¬ 
ник-охотник за головами. 

Графика все еще не требует аксе¬ 
лератора, как ив... Ну, вы поняли. Но, 
в отличие от “тех самых”, наряду с мис¬ 
сиями “в рабочий полдень”, под безжа¬ 
лостно палящими лучами, будут и су¬ 
мерки, и закаты с восходами, и ночные 
задания (соответственно влияющие на 
наблюдательность героев, приборов 
ночного видения еще не завезли). Од¬ 
нако не надейтесь без проблем про¬ 
ползти под носом у часового: врагов 
наделили способностью слышать и на 
подозрительный шум (не говоря уж 
о выстрелах или взрывах) могут сбе¬ 
жаться все злодеи, обитающие в окру¬ 
ге. ЗаддесІ АІІіапсе какой-то получает¬ 
ся, честное слово. Все эти новшества 
обещают очень изменить процесс иг¬ 
ры. Если Соттапсіоз были в большей 
степени головоломкой, у которой зача¬ 
стую имелось единственное верное 
решение, то в Эезрегасіоз разработчи¬ 
ки обещают, что достичь цели миссии 
можно будет совершенно различными 
путями. 




Сэм Уильямс 

ши 

Негр-взрывник широ¬ 
кого профиля. "Масса, 

0 

можно я взорву эту 
штуку?" 



^ . 

- . -. 1 



Док МакКой 

ищи 

Доктор-убийца, лечит 


и калечит. "Сейчас бу¬ 

■ 13 

дет немножко боль¬ 


но. .. ” 

V._ 



Пабло Санчес 

И 4 !ТІ-1! Пе Р евоспитавшийся 
П И I ь I) бандит-мексиканец. 

“Амиго, закурить не 
найдется?" 




ШП 

щ 


Ми Юнь 

Китаянка, смертельно 
красива. "... ” (обворо¬ 
жительная улыбка) 


Что будет - то будет, 
такое дела... 

Поехали, ладно, чего там, 
А там хоть верхом, хоть пешком, 
Клянусь кровожадным койотом, 
Мы все же к чему-то придем! 

Песня из к/ф “Человек с бульва¬ 
ра Капуцинов ”. 

Итак, ожидается клон. Но клон доб¬ 
ротный, качественный, с множеством 
новых элементов и творческим осмыс¬ 
лением старых. Эезрегасіоз не претен¬ 
дуют на звание “убийцы Соттапсіоз”, 
но вполне способны развлечь заску¬ 
чавших поклонников этой игры, пока 
Соттапсіоз 2 маячат на горизонте. 

Да и завораживающую атмосферу Ди¬ 
кого Запада не стоит сбрасывать со 
счетов. А еще там будут ЗО-звук, ин¬ 
терактивная музыка и РМѴ-ролики 
между миссиями... Кстати, интересная 
информация к размышлению: 
Оезрегасіоз еще не вышли, а разработ¬ 
чики уже объявили о выпуске адц-она 
в первом квартале 2002 года. Кто зна¬ 
ет, может, игра окажется так хороша, 
что мы будем считать дни до этой да¬ 
ты? 
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^^>Ц-М^Т4НН’-Д- ЗДЛЯДДДД 


№ѴІЕ^ 


Эта редиска на первом 
же скачке расколется!” 



Владимир ВЕСЕЛОВ 


Ш-і 


Редиска - нехороший человек. 

Шухер - опасность. 
Раскалываться - сознаваться, пре¬ 
давать. 
Скачок - ограбление. 
К/ф “Джентльмены удачи” 



Жанр ВТ5 

Издатель Ѵігдіп ІпТегасгіѵе 
Разработчик Ѵігдіп ІпТегасііѵе 

Требуется Репгіит 233, 32 МЬ ВАМ 
Рекомендуется Репгіит И, 64 МЬ ВАМ 


Знаете, как можно определить 
крутость настоящего голливудского 
боевика? А по количеству разбитых 
в нем автомобилей. Если за время 
фильма будет уничтожено два-три 
автомобиля, фильмец так себе, если 
сожгут и расплющат пяток-другой 
машин - уже кое-что, а вот когда раз¬ 
битые автомобили исчисляются де¬ 
сятками да еще парочку вертолетов 
грохнут - это типичный хит и этот, как 
там его, блокбастер. Не верите? Ну 
так проверьте: посчитайте угрохан¬ 
ные автомобили в своем любимом 
боевике, увидите, что я прав. 

Однако к делу, в начальном роли¬ 
ке игры Меіз* (это не опечатка, разра¬ 
ботчики сами пишут название своей 
игры с маленькой буквы, намек, на¬ 
верное) мне удалось насчитать всего 
три уничтоженные автомашины. Как- 
то это сразу настораживает. 



А Доцент, нет тут никакого стога. 


Выхожу один я на дорогу 

В заставке показано, как главный 
герой игры (вы то есть) после не¬ 
удачного скачка (Иеіз* по-ихнему) 
угодил на кичу (в ргізоп, стало быть). 
Ну а в первом эпизоде он из этой 
ргізоп выходит, но почему-то не соби¬ 
рается начинать новую честную 
жизнь (видно, в американских тюрь¬ 
мах не висит на воротах большой 
плакат “На свободу с чистой совес¬ 
тью”). Вместо этого, добравшись до 
небольшого городка в штате Невада,- 
связывается с боссом преступного 
мира по кличке “Полковник” и полу- 


■ чает от него первое зада¬ 
ние. 

Задание простое - 
найти в этом городке двух 
потенциальных кандидатов 
в банду и завербовать их. 
Собственно говоря, трудность тут не 
в том, чтобы найти (их местонахож¬ 
дение обозначено на мини-карте 
большими красными кляксами), 
а в том, чтобы завербовать - каждый 
требует аванс в две тысячи баксов, 
а у вас кармане всего двести. Честно 
работать вы, ясное дело, не привык¬ 
ли, так что приходится искать объект 
для первого скачка. 

В городке есть несколько частных 
домов, пяток магазинов да парочка 
предприятий общественного пита¬ 
ния. Есть и отделение Национального 
банка, но на него пока можно только 
облизываться. Частные дома (вооб- 
ще-то, в большинстве своем это и не 
дома, а снятые с колес автофургоны) 
грабить просто, вот только деньжат 
в них негусто. Как сказал бы Федя (он 
же “Косой”), это все равно, что ме¬ 
лочь по карманам тырить. Так что 
придется заняться торговыми точка¬ 
ми, только вот ни одну из них вам не 
удастся грабануть чисто: обязатель¬ 
но кто-то тревогу поднимет, после 
чего местная полиция начнет за вами 
охотиться. 

Впрочем, достаточно хейстнуть 
всего один магазин (и пяток частных 
домов в придачу), после чего вы на¬ 
берете две штуки баксов и сможете 
нанять медвежатника. Теперь сами 
можете отойти в дальний угол и зата¬ 
иться, а недостающие мани будет до¬ 
бывать ваш подручный (у него это по¬ 
лучается лучше). Ну а после найма 
второго члена работать становится 
совсем просто (один на шухере сто¬ 
ит, второй Меізі производит), так что, 
если очень захочется, можно и поли¬ 
цейский участок грабануть. 

Экспроприация экспроприаторов 

Надеюсь, вам понятно, чем при¬ 
дется заниматься в данной игре? 
Правильно, грабить, грабить и гра¬ 
бить, как нам завещал Доцент. Теперь 
поведаю, как этим заниматься. 

Прежде чем совершить ИеізТ нуж¬ 
но сделать сазе. То есть, говоря по- 
нашенски, по-пацански, перед тем, 
как на скачок отправляться, нужно 
наколку сделать (а если сказать по- 
русски, то перед совершением ог¬ 


рабления нужно провести разведку). 

В специальном окошке отображается 
ход разведки, ну а после ее оконча¬ 
ния - результаты. Главное тут - две 
полоски, красная и зеленая. Первая 
показывает, сколько времени прой¬ 
дет до того, как начнется тревога, 
а вторая - сколько времени вам на 
этот скачок понадобится. Ясен пе¬ 
рец, что, если зеленая полоска коро¬ 
че красной, все будет тип-топ, а если 
наоборот - лучше в этот билдинг не 
соваться. Впрочем, приговор этот не 
окончательный - путем кое-каких ма¬ 
нипуляций (раздобыв нужное обору¬ 
дование или послав на дело другого 
члена банды) можно значительно уко¬ 
ротить зеленую полоску. 

Честно говоря, вся стратежность 
игры как раз и заключается в работе 
с этим экранчиком. Кроме упомяну¬ 
тых полосок, там имеется информа¬ 
ция о том, кто и что в данном здании 
находится. Ну, скажем, есть тут соба¬ 
ка; щелкнув на ее изображении, мы 
узнаем, что нейтрализовать зверушку 
можно полицейской дубинкой, а мож¬ 
но шотганом. Шотганом, ясное дело, 
получится быстрее, только вот его 
у нас нет. Бежим в специальный ма¬ 
газин, затариваемся нужной штуко¬ 
виной и опять смотрим информацию. 
Зеленая полоска стала несколько ко¬ 
роче, но все равно длиннее красной. 
Щелкаем на изображении сейфа 
и узнаем, что его можно взломать 
фомкой или динамитом. Динамит 
приобрести в этом городе негде, 
но можно отправить на дело медве¬ 
жатника, который и фомкой работает 
достаточно быстро. Теперь все в по¬ 
рядке, зеленая полоска укоротилась 
до нужной длины. 

Это, так сказать, простейшие ма¬ 
нипуляции, есть и более сложные. Ну, 
например, ваш главный герой - уни¬ 
версальный специалист, он может 
делать все, но все одинаково плохо. 

А вот медвежатник (точнее, медве- 
жатница - судя по некоторым при¬ 
знакам, это дама) громко орать 
“Всем на пол! Руки за голову! Кто ше¬ 
вельнется - пристрелю, как собаку!” 
не умеет, за то может вскрыть кассу 
так, что никто этого и не заметит. По¬ 
этому в некоторых случаях ей совер¬ 
шенно неважно, какая охрана есть 
в здании, она тихонечко грохнет сейф 
динамитом и уйдет, прежде чем кто- 
нибудь поднимет тревогу. 
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Кончай фуфло толкать! 

Это я сам себе сказал, прочитав 
все выше написанное. Действитель¬ 
но, может сложиться впечатление, 
что игра получилась хорошая. Ну так 
вот, она могла бы быть хорошей, если 
бы разработчики не поленились до¬ 
вести ее до ума. Нет, я не о глюках 
и багах (они в игре есть, но в послед¬ 
нее время игр без багов и не бывает) 
и не о примитивной графике (творя¬ 
щееся на экране сильно смахивает на 
хит начала девяностых годов про¬ 
шлого века по имени Зупсіісаіе). Я го¬ 
ворю о том, что разработчики не 
смогли полностью реализовать по¬ 
тенциал, который они в игру заложи¬ 
ли. Впечатление такое, что сперва 
было задумано что-то такое мас¬ 
штабное, а потом, по мере прибли¬ 
жения сроков релиза, стали все под¬ 
ряд упрощать и выбрасывать. Я пони¬ 
маю, что без условностей и упроще¬ 
ния в играх не обойтись, но эти ус¬ 
ловности все же должны находиться 
в границах здравого смысла. В дан¬ 
ной же игре этот здравый смысл по¬ 
стоянно приносится в жертву неведо¬ 
мо чему. 

Вот, к примеру, ограбили вы ору¬ 
жейный магазин. Действовали в луч¬ 
ших традициях американских боеви¬ 
ков - с шумом, гамом и стрельбой 
в потолок. Кроме денег, хапнули там 
кучу оружия, большая часть которого 
вам совершенно не нужна. Нужно бы 
его продать, но где? Да в этом самом 
только что ограбленном вами магази¬ 
не. Причем даже не обязательно вы¬ 
ходить после ограбления на улицу 
и с невинным видом возвращаться 
обратно. То есть вы как бы обращае¬ 
тесь к лежащему на полу с руками за 
головой хозяину: “Ну все, грабить я 


тебя кончил, давай теперь торго¬ 
вать”. 

Или такая задачка на сообрази¬ 
тельность. Во втором эпизоде вам 
нужно освободить из тюрьмы очеред¬ 
ного кандидата в банду. Для того что¬ 
бы проникнуть внутрь тюрьмы, нужно 
использовать поддельный пропуск, 
причем пропуск должен быть у каж¬ 
дого проходящего через ворота 
тюрьмы (как внутрь, так и наружу). 
Внутрь вам нужно провести не менее 
двух членов банды, обратно же при¬ 
дется выводить троих. Сколько нужно 
пропусков? Три? Ответ неверный, 
хватит и одного. Проводите на терри¬ 
торию первого бойца, прячете его 
в здании, потом просто перекладыва¬ 
ете пропуск из его инвентори в ин- 
вентори стоящего у ворот второго 
бойца (телепортация, однако). Те¬ 
перь можно вести в тюрьму и его. 

Ситуация со взрывчаткой и мина¬ 
ми напомнила мне старый анекдот: 

- Василь Иваныч! Танки! 

- Вот тебе, Петька, граната, отго¬ 
ни их. 

- Все, Василь Иваныч, отогнал. 

- Хорошо. Гранату положи на мес¬ 
то. 

Вот точно так же: если вы раздо¬ 
были кусок взрывчатки, то с его по¬ 
мощью сможете вскрыть сколько 
угодно сейфов. 

Кому-то может показаться, что 
все это мелочи, вот только эти мело¬ 
чи начисто убивают основную идею 
игры - тонкое стратегическое плани¬ 
рование предстоящей операции. По¬ 
сле того, как в вашей банде появится 
четвертый член (по имени Никита), 
для ограбления любого здания (даже 
Национального банка) достаточно за¬ 
гнать туда всех членов команды и по¬ 


дождать некоторое время. Раздобы¬ 
вать оружие и технику тоже просто - 
ограбили соответствующий магазин 
и дело в шляпе. 

Видны в игре и простые недодел¬ 
ки. То есть хотели что-то сделать, за¬ 
готовку вставили, но времени окон¬ 
чательно ее довести до ума не хвати¬ 
ло. 

Как результат, мы получили вмес¬ 
то увлекательной стратегической иг¬ 
ры примитивный квест с элементами. 
Весь геймплей сводится к перемеще¬ 
нию от одного “контакта” к другому 
и выслушиванию маловразумитель¬ 
ных сообщений, наполовину состоя¬ 
щих из ненормативной лексики (если 
вы играли в Кіпдріп, стиль общения 
и лексикон героев игры будет вам до 
боли знаком). Иногда приходится 
что-то делать быстро, изредка нужно 
действовать в двух-трех точках одно¬ 
временно, но в основном все сводит¬ 
ся к перемещению по очередному го¬ 
роду и грабежу всего подряд. 

Когда же ваша банда станет до¬ 
статочно многочисленной и хорошо 
вооруженной, можно и вовсе устраи¬ 
вать силовые акции со стрельбой, 
убийством невинных граждан и пого¬ 
нями по переулкам. Как-то это тоже 
плохо вяжется с главной идеей игры. 

Ты кого на понт берешь! 

Если вы сперва посмотрели на 
рейтинг, а потом стали читать этот 
обзор, у вас наверняка возник во¬ 
прос: если игра настолько тупая 
и примитивная, то почему же рейтинг 
сравнительно высок? Да потому что 
играть в нее интересно. Вот не знаю 
почему, но лично меня она увлекла - 
почти неделю потратил на достиже¬ 
ние “вершин преступного дна”. Соб¬ 
ственно говоря, если бы можно было 
сохраняться во время миссий (а это¬ 
го делать нельзя), неделя свелась бы 
к двум-трем дням, но и это неплохой 
показатель. Может быть, тут дело 
в том, что местами игра напоминает 
незабвенный Зупсіісаіе, а местами - 
великолепных Соттапсіоз (черт, 
опять выход второй части задержива¬ 
ется!). А может, просто сама идея 
что-то где-то стырить сидит в моем 
подсознании и временами просится 
наружу. Не знаю, но так или иначе, 
а игровой интерес присутствует. 

Что касается оригинальности - 
действительно, много в игре ориги¬ 
нальных фишек, хотя и не все они до¬ 
работаны до конца. Да и ценность 
для жанра имеется: как ни крути, 
а это первая попытка создать страте¬ 
гический симулятор вора. Так что 
врожденная честность и любовь 
к справедливости заставили меня по¬ 
ставить этот предельно объективный 
рейтинг. ц 



Игровой интерес: 7 

Графика : 5 

Звук и музыка : 6 

Оригинальность: 8 

Ценность для жанра : 8 

Рейтинг: 7,1 

Время освоения: От 0 до 0.5 часа Сложность: Средняя Знание английского: Обязательно 
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РТ5 

ЭаТа Вескег 
РеІаіесІ йевідпз 
РепПит 266 , 64 МЬ РАМ 
Репгіит II300, 128 МЬ РАМ 
ІпІегпеІ 


Являетесь ли вы поклонником Аде оі 
Етрігез? Если да, то Атегіса как раз то, 
что вам и нужно... Эй! Не спешите бе¬ 
жать в магазин за игрой, я же еще не все 
сказала. Так вот, Атегіса как раз то, что 
нужно поклонникам Аде оТ Етрігез, что¬ 
бы еще раз убедиться, что их любимая 
игра самая-самая, а все попытки подра¬ 
жаний неизбежно обречены на провал. 

Хотя, если вы не фанатеете именно 
от АоЕ, а просто любите РТ5, то эта игра 
как раз вам и нужна... Ну что же вы так 
в магазин-то торопитесь, сперва сядьте 
и дочитайте до конца. Значит так, 
Атегіса позволит всем любителям РТ5 
окончательно увериться, что их люби¬ 
мый жанр находится в полном дауне. 
Никто из разработчиков теперь даже 
и не пытается придумать что-то свое, 
оригинальное, вместо этого они дейст¬ 
вуют по принципу “возьмем признанный 
хит, покрасим его в другой цвет, вот 
и получится у нас новая игра”. 

Хотите объяснений и доказательств? 
Вообще-то настоящие джентльмены 
должны верить леди на слово, только 
где они в наше время, джентльмены 
эти... Так что вот вам подробности. 


На пути к Великой 
Американской Мечте 

Дело мы имеем с Америкой после 
окончания войны за независимость. 

А что в стране бывает после всяческих 
войн и революций? Правильно, кризис 
и полная неразбериха. Кризисом в Аме¬ 
рике решили воспользоваться аж четы¬ 
ре команды: аборигены-индейцы, сосе¬ 
ди-мексиканцы, сорви-головы-бандиты 
и поселенцы-американцы. 

Для каждой команды создана своя 
кампания (правда, почему-то проходить 
эти кампании нужно последовательно, 
начиная с индейской). Аборигенам вы¬ 
дали восемь миссий, остальным доста¬ 
лось по шесть - это не так мало, как мо¬ 
жет показаться, ведь каждая миссия 
проработана почти ювелирно. Да и за¬ 
дания отличаются от стандартного “убей 
их всех”, вместо этого нужно кого-то 
найти, что-то захватить, куда-то до¬ 
браться. Как правило, заданий в начале 
миссии несколько, а в процессе игры 
добавляются еще два-три. Все это 


оживляется наличием в некоторых из 
миссий героев, пришедших из книг или 
исторически реальных (Билли Кида, на¬ 
пример). 

Для оживления геймплея к традици¬ 
онным ресурсам (золоту, дереву и еде) 
добавлены оружие (исчисляемое коли¬ 
чеством стволов) и лошади. Кстати, ло¬ 
шадей можно как отловить в чистом по¬ 
ле (что особенно хорошо удается ин¬ 
дейцам), так и вырастить в своем хозяй¬ 
стве. 

Ну и еще одно “новшество”: у каждо¬ 
го солдата теперь есть несколько пара¬ 
метров - наряду с известными и очевид¬ 
ными хит-поинтами и силой удара по¬ 
явились опыт, мораль, броня и мана. 


Чти нужнп настоящему инуейцу? 

Вопреки известной песне, индейцам 
нужно много чего и всего этого поболь¬ 
ше. Ну а главное - им очень не нравятся 
белые люди (равно как желтые, черные 
и зеленые; последние - особенно). Во¬ 
обще, странные они какие-то, эти ин¬ 
дейцы. Резервации им будущие приме¬ 
рещились, что ли, в скромных повозках 
поселенцев? 

У индейцев самое простое хозяйст¬ 
во из всех четырех, так скажем, рас, 
причем все у них разделено строго по 
половому признаку - мужчины лес рубят 
да в шахтах золото добывают, а женщи¬ 
ны дома строят и в поле пашут. Война 
у аборигенов - дело чисто мужское, 
но индейские женщины могут пригото¬ 
вить врагу “подарочек” в виде ловушки - 
ямы с шипами на дне. 

Обидно, что индейцы показаны как 
народ примитивнейший, ничего в науках 
не смыслящий, и до ацтеков и майя им, 
безусловно, далеко. Так что видятся они 
просто как дикие и необразованные, не¬ 
давно с дерева слезшие. 

Зато они на “ты” с животными, что 


приводит к тотальной любви диких ло¬ 
шадей к индейским пешим воинам. Вот 
и ходят разные лучники по карте, выис¬ 
кивая лошадок, а приглянувшихся - 
хоп! - и седлают, что дает им безуслов¬ 
ные преимущества в бою: можно даль¬ 
ше видеть и метче (то есть, снимая по¬ 
больше хит-поинтов) стрелять. 

Среди интересных особенностей ин¬ 
дейцев можно отметить особые камуф¬ 
ляжные одежды, которые позволяют им 
притворяться кустами перед вражески¬ 
ми войсками. 

Как ни странно это звучит перед ли¬ 
цом исторической правды, у индейцев 
наблюдалась кое-какая магия. Выража¬ 
ется это в неком количестве заклинаний 
среди которых есть как вполне триви¬ 
альные (например, “глаз орла”, открыва¬ 
ющий ранее недоступные области на 
карте), так и не очень (насылание на 
врага непогоды). 

Практически все здания индейцев 
имеют форму чума... Нет, путаю. Форму 
юрты... А, вспомнила, вигвама. Этих са¬ 
мых вигвамов у них очень много, для са¬ 
мых разных нужд: вигвам-ратуша, виг¬ 
вам-казарма, вигвам-амбар и так далее 
Не забыт и вигвам как таковой, для жи¬ 
лья то есть. 


Гасиенды 

товарища Луиса Альйерти 

Во второй кампании приходится ру¬ 
ководить мексиканцами. Несчастные 
обездоленные индейцы тут же теряются 
в тени колоритных ребят в сомбреро 
и пончо. Впрочем, и у этих свои пробле¬ 
мы и свои задачи. Им тоже нужна Аме¬ 
рика (своей Мексики, как видно, мало), 
и у них для этого есть практически все 
средства. 

Мексиканская инфраструктура куда 
как более разветвлена, а дома стали 
в несколько раз больше вигвамов (хотя 



А Ну что, коров продадим или опять корриду устроим?.. 
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будь мировой войны, где бравый амери- 
кос показан эдаким парнем, который 
всем покажет, где омары зимуют. 

Поскольку у США есть завод по про¬ 
изводству оружия, который, кроме ство¬ 
лов, делает взрывчатку и пушки, амери¬ 
канцы заведомо сильнее любой другой 
“расы” в игре. Впрочем, так и должно 
быть, в реальности-то ведь они всех 
и победили. 


А Строительство обороноспособного города в разгаре. Правда, 

рабочие пошли на перекур 


хит-поинтов не прибавилось...). Мекси¬ 
канцы уже умеют выращивать коров, 
только что-то с этими коровами непо¬ 
нятное творится. За выращивание коро¬ 
вы придется отдать сто с лишним еди¬ 
ниц еды, а потом она будет бродить, как 
неприкаянная, по вашей базе (пардон, 
деревне), объедать траву и сможет по¬ 
правиться аж до... пятидесяти пищевых 
единиц. Ну а после этого за двадцатник 
золотом ее можно будет сбагрить на 
рынке. Или зарезать на еду, это кому как 
больше нравится. Ерунда какая-то полу¬ 
чается. 

Еще мексиканцы могут худо-бедно 
производить оружие, тогда как индейцы 
могли его лишь покупать. Ну и, наконец, 
мексиканцы отличаются от всех прочих 
своей набожностью (у них доступно аж 
два культовых здания - миссионерия 
и церковь, тогда как у остальных и этого 
не будет). Монахини выполняют в бою 
роль медсестер и лечат всех, как умеют 
(а умеют не так чтобы очень), на что ими 
тратится особая духовная энергия. 

Кулиганос Десперауос 

Самые отвязные и забавные из всех 
- разбойники с большой дороги. У них 
все не как у людей. Во-первых, отсутст¬ 
вуют женщины. Нет, возможно, в посе¬ 
лении они и живут, но на глаза не попа¬ 
даются и не отвлекают десперадос от 
всяких важных дел. Ну а во-вторых, бан¬ 
дитам совершенно не нужна пища. Ее 
место занимает куда более интересный 
ресурс - виски. Если другие расы для 
получения пищи должны вкалывать до 
седьмого пота на поле, то бандитам до¬ 
статочно перегнать несколько литров 
виски (или что они там гонят?) в день. 

В связи с этим возникает вопрос: а мно¬ 
го ли смогут товарищи бандиты навое¬ 
вать, регулярно потребляя вместо соч¬ 


ных бифштексов и разных булок 
алкоголь? Но выполняют прика¬ 
зы они вроде как нормально, 
при ходьбе не шатаются, может, 
и вправду иногда лучше горячительные 
напитки вместо еды? 

Очень бандиты ленивы и посему не 
выращивают коров. Купить их тоже не 
могут, могут только на местности обна¬ 
ружить, то ли бесхозных, то ли чьих-то - 
бандитов такие мелочи не волнуют. 

Почти всех бравых вояк надо нани¬ 
мать в салуне, что вполне логично, учи¬ 
тывая характерное пристрастие банди¬ 
тов к горячительным напиткам, о коем 
было рассказано выше. А если охота на¬ 
нимать бойцов покруче, придется стро¬ 
ить отель (есть подозрение, что там 
и обитают скрытные бандитские женщи¬ 
ны, каким-то неведомым способом под¬ 
нимающие мораль крутых парней). 

Особо следует отметить хижинку, 
в которой тренируются подрывники - 
сумасшедшие ребята, которым лишь бы 
что-нибудь взорвать. Урон от их гранат 
огромен, но вот незадача - действуют 
они только на расстоянии, вблизи же, 
если подрывника кто-нибудь будет бить, 
он будет абсолютно беспомощен. 

Образцово-показательные... 

А также чистые, ухоженные и во 
всем крутые поселенцы, гордо именуе¬ 
мые силами конфедерации. Все у них 
лучше, чем у прочих, включая научные 
достижения и величину домов. Индейцы 
со своими приручаемыми лошадями ос¬ 
тались далеко позади, мексиканцы то¬ 
же, только доблестные бандиты посме¬ 
ли некоторое время с ними конкуриро¬ 
вать, но неорганизованность погубила 
и их. 

Иконка солдата конфедерации буд¬ 
то слизана с плаката времен какой-ни- 


Игровой интерес: 6 

Графика : 4 

Звук и музыка : 5 

Оригинальность: 3 

Ценность для жанра : 4 

Рейтинг: 4, 

Время освоения: до получаса 

Сложность: варьируется Знание английского: желательно 
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О печальном 

А именно, о графике. Сомнений не 
остается после первой же минуты иг¬ 
ры - это Адез оі Етрігез, часть первая, 
адаптированное издание. Все достаточ¬ 
но схематично и убого, никакого разно¬ 
образия ландшафта. Бесконечные пре¬ 
рии, разделяемые лесами и квадратны¬ 
ми горами, сменяются неподвижной 
гладью реки, на которой ни один спрайт 
и не думает всколыхнуться. Иногда по 
пляжу прокатится волна, заставляющая 
сильно призадуматься, а откуда, собст¬ 
венно, она взялась? Что? Трехмерность? 
Нет-нет, ну что вы. 

Спору нет, строения отрисованы до¬ 
статочно добротно, но этим уже никого 
не удивишь. Да и уникальных зданий нет. 

Солдатики мелкие, можно понять, 
чем они вооружены, и ладно. Хотя ино¬ 
гда с трудом понимаешь, мексиканский 
солдат перед тобой или бандит. Только 
цвет и выручает. 

Музыка в игре совершенно зануд¬ 
ная, быстро надоедает. А вот озвучка 
всех персонажей выполнена добросове¬ 
стно и очень качественно. Остальные 
звуки подкачали, неинформативные 
и достаточно “не в кассу”. 

Ну что, убедила я вас, что сравнения 
с Великой АоЕ Атегіса, конечно, не вы¬ 
держивает? А что упадок жанра ВТ5 
в полном разгаре? Ах, не убедила, тогда 
попробуйте поиграть сами, игрушка-то 
в общем забавная, денек-другой на нее 
потратить можно, если, конечно, нет ни¬ 
чего более приличного под рукой. 
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В жанре ВТ5 все давным-давно устоя¬ 
лось. Есть некоторые незыблемые кано¬ 
ны, которым разработчики неукоснитель¬ 
но следуют. И получаются у них клоны. Да¬ 
же если авторы пытаются ввести что-то 
свое, используют какие-то оригинальные 
находки, суровые журналисты клеймят иг¬ 
ру этим нехорошим словом только за то, 
что есть в ней добыча ресурсов, произ¬ 
водство юнитов, апгрейды и исследова¬ 
ния. Ну и правильно. Нечего обезьянни¬ 
чать, надо своей головой думать. Зачем 
нам еще один С&С, Веб АІеіІ или ѴѴагсгаЙ? 
Нам подавай что-то такое, необычное, 
оригинальное, вроде 51а*е оТ ѴѴаг, напри¬ 
мер. 

Ломать, - не строить 

Ревизионисты из Сургоп Зіибіоз подо¬ 
шли к делу серьезно и для начала отказа¬ 
лись от привычной системы добычи/рас¬ 
ходования ресурсов. Потом выбросили 
к чертовой бабушке строительство зданий 
(оставив, однако, их апгрейд), пересмот¬ 
рели в корне схему научных исследова¬ 


ний, модернизировали производство 
юнитов. После этого хотели было занять¬ 
ся АІ и тоже отправить его в мусорную 
корзину, но тут у них что-то не залади¬ 
лось, так что зачатки искусственного ин¬ 
теллекта в игре присутствуют. И с сюже¬ 
том у них не получилось поступить как 
должно: есть в игре сюжет, дурацкий, ко¬ 
нечно, но не более дурацкий, чем в боль¬ 
шинстве ВТЗ. Эти две досадные недора¬ 
ботки, конечно, несколько снижают рево¬ 
люционность игры; будем надеяться, что 
в следующей своей разработке Сургоп’ы 
будут более последовательны. Пока же 
разберемся с тем, что есть. 

Начнем с ресурсов. Не то, чтобы их 
в игре вообще не было, есть, конечно, 
только они там совсем не нужны. Если 
очень хочется, можно добывать золото, 
но вот тратить его не обязательно. Дело 
в том, что золото это нужно только для 
строительства орудийных башен. Так что 
при желании можно, накопив 200 единиц 
золота, поставить орудийную башню, 
а накопив 400 - зенитную. Ну а если денег 
куры не клюют, то можно всякие хитрые 
лазеры-фазеры строить. “А как же произ¬ 
водство юнитов?” - спросите вы. “А так же, 
- отвечу я. - На их производство никаких 
ресурсов не нужно”. Если у вас соответст¬ 
вующая фабрика есть, то из ее ворот пе¬ 
риодически выезжают разные танки. А ес¬ 
ли ее у вас нет, все равно выезжают, толь¬ 
ко покрашенные в другой цвет. 

Как же это так, фабрики нет, а юниты 



выезжают? Так ведь я же не сказал, что ее 
вообще нет, я сказал У ВАС нет. Дело 
в том, что в игре действует жесткий закон 
сохранения фабрик и прочих построек. 

Все они присутствуют на карте с начала 
миссии и до самого конца, только перио¬ 
дически меняют цвета. Если строение си¬ 
нее, то оно ваше, если зеленое - то непри¬ 
ятельское, ну а если серое - ничейное. 

Наверняка вы подумали, что для того, 
чтобы здание поменяло цвет, нужно его 
захватить. Подвести какой-то специаль¬ 
ный юнит, произвести какие-то хитрые ма¬ 
нипуляции. А вот и неправильно подума¬ 
ли. Не забывайте, 51а*е оТ ѴѴаг - игра рево¬ 
люционная, так что все в ней не как у лю¬ 
дей. В частности, для захвата здания нуж¬ 
но его... уничтожить! Нуда, подводите 
к зданию несколько танков и начинаете 
его долбать (впрочем, вам не нужно ниче¬ 
го своим юнитам командовать: как только 
в пределе достигаемости их орудий ока¬ 
зывается что-то вражеское или нейтраль¬ 
ное, они тут же открывают огонь). Лайф- 
бар здания тут же начинает уменьшаться, 
меняет цвет с зеленого на желтый, а по¬ 
том и на красный. Как только лайфбар 
дойдет до нуля, он тут же вырастет до 
максимума, только здание меняет хозяи¬ 
на. Нереалистично, скажете? Очень даже 
реалистично, вспомните график тангенса, 
как он, уйдя в бесконечность, тут же появ¬ 
ляется из минус бесконечности. 

Фабрики бывают разные, одни одно 
производят, другие - другое. Не стану пе¬ 
речислять все типы юнитов, поскольку все 
они - танки (орудийные, огнеметные, 
плазменные и т.д.), только скажу, что боль¬ 
шинство фабрик строит два типа этих тан¬ 
ков. Думать, какие именно танки произво¬ 
дить на данной фабрике не нужно (в этой 
игре думать вообще приходится редко). 
Оба типа производятся одновременно 
и не мешают друг другу. 

Рожденный ползать... 

Кроме танков, есть еще шагающие 
роботы (кое-какие каноны разработчики 
решили все же соблюсти), но для их про¬ 
изводства нужны не фабрики, а специаль¬ 
ные телепортеры. Впрочем, от фабрик они 
отличаются только внешним видом: такой 
плоский блин типа посадочной площадки 
для Орка-файтеров. 

Раз уж мы вспомнили об авиации, 
расскажем о летающих юни' ах. Их стро¬ 
ить нельзя, но можно вызывать. Есть у вас 
локатор, значит, есть и возможность вы¬ 
звать авиационную поддержку. Может по¬ 
казаться, что тут разработчики просто со- 
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А Вот они, железные друзья Ивана Жилина. Двуногие, ужасно креп- 
кие и совершенно безмозглые 


безьянничапи, ведь такая система суще¬ 
ствует во многих играх. А вот и не собезь¬ 
янничали, а творчески осмыслили и пере¬ 
работали. Авиационная поддержка может 
накапливаться. Пожужжал локатор опре¬ 
деленное время, появилась в левом верх¬ 
нем углу иконка с самолетом и цифрой 
“Г, пожужжал еще столько же - вместо 
единицы двойка появится. И так до беско¬ 
нечности. Любопытная находка, не правда 
ли? 

Между прочим, самолеты в игре быва¬ 
ют разные. Есть штурмовики, которые 
бросают пакет из четырех бомб, а есть 
бомбардировщики, вываливающие не¬ 
спешно десяток-другой этих бомб. Быва¬ 
ют и транспортные самолеты, сбрасываю¬ 
щие десант в нужную точку, и какие-то не¬ 
понятные машины, сбрасывающие что-то 
ужасно убийственное. 

Впрочем, не все летающие юниты со¬ 
здаются локатором, есть один, который 
появляется ниоткуда. Называется он 
Абѵапсег (как это перевести и стоит ли во¬ 
обще переводить, решайте сами). Выгля¬ 
дит он как летающая тарелка и, по словам 
разработчиков, является самым важным 
юнитом в игре. Может, оно и так, только 
есть миссии, в которых этого юнита сов¬ 
сем нет, и ничего - проходятся они без на¬ 
пряга. Хотя, игра-то революционная, так 
что ничего удивительного, что самый важ¬ 
ный юнит оказывается совершенно не 
обязательным. 

Ладно, так для чего же нужен этот 
Абѵапсег? Для того чтобы ремонтировать 
и апгрейдить здания. Вот, скажем, атакует 
неприятель вашу фабрику, вешаете над 
ней Абѵапсег, даете команду ремонтиро¬ 
вать. И можете о здании забыть (если, ко¬ 
нечно, неприятель не подведет к нему 
свой Абѵапсег или передвижную зенитную 
установку). Апгрейд тоже вещь важная: 


если до него фабрика могла производить 
один тип танков, то после станет произво¬ 
дить два. 

Еще Абѵапсег может захватывать зда¬ 
ния, но не все. Если при наведении курсо¬ 
ра на неприятельское здание появляется 
надпись “ЗаІеІІіІе Ргоіесііоп”, то, как толь¬ 
ко ваш Абѵапсег над ним зависнет, его тут 
же уничтожат. Однако не расстраивайтесь, 
в тот же миг возле здания НО появится но¬ 
венький Абѵапсег, и никакого лимита тут 
нет. 

Революционная революция 

Я вот что подумал, игра-то у нас рево¬ 
люционная, а я к ней с обычными мерками 
подхожу. Не дело это, нужно нестандартно 
рассматривать. Например, что значит “нет 


ресурсов”? Наоборот, все в игре превра¬ 
щено в эти самые ресурсы. Вот, скажем, 
наука. Если вы разжились научным цент¬ 
ром, он тут же начинает вырабатывать 
Зсіепсе Роіпіз. Когда этих научных пунктов 
накопится достаточное количество, можно 
их потратить на модернизацию техники. 
До того у вас фабрики производили танки 
с одной пушкой, теперь будут произво¬ 
дить с двумя. 

Собственно говоря, вся эта военная 
техника тоже ресурс. И никаких фабрик 
нет, а есть шахты. Только добывают они из 
недр земли не железо или уголь, а всякую 
технику. И радары заняты добычей ресур¬ 
сов, Аѵіайоп Роіпіз, так сказать (как это 
разработчики до такого названия не доду¬ 
мались? Видно, сами пока не поняли, на¬ 
сколько революционную вещь создали). 

Ну а разного рода орудийные башни вы¬ 
рабатывают Аттипіііоп Роіпіз (стреляют- 
то они с интервалами, стало быть, в про¬ 
межутках что-то производят). 

Да, вот что значит, как следует поду¬ 
мать, - какие открытия можно в игре сде¬ 
лать! Так что пока я заканчиваю обзор, по¬ 
пробую еще подумать, может быть, ока¬ 
жется, что это и не ВТ5 вовсе, а пошаго¬ 
вая стратегия? А что, думать над миссией 
приходится ровно столько, сколько над 
одним ходом в Цивилизации или Альфе 
Центавра, так что можно считать, что каж¬ 
дая миссия это один ход. Вот у нас и полу- 
.чится ТВ5 с фиксированным количеством 
ходов. Или даже не ходов, а Тит Роіпіз... 

Ладно, умолкаю, только вот что с рей- 
тингами-то делать? Игра революционная, 
стало быть, нужно и тут к ней какой-то ре¬ 
волюционный подход применить. Ага, так 
сделаем: все в игре сделано отлично (от 
всех остальных игр), а отлично - это зна¬ 
чит “на пять”, вот и поставим всюду пяте¬ 
рочки. 

н 

Рим 


▼ Четырех бомб ие хватит для уничтожения зенитного комплекса. 
Впрочем, поскольку неприятель никогда не пытается ремонтирс 
свои постройки, следующим ударом мы его уничтожим 
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Итак, “Незаконченное дело” (в ло¬ 
кализованной версии игры, которую 
нам предоставит “Бука”, будет другое 
название - “Цена Свободы”, но разре¬ 
шите мне все же использовать прямой 
перевод). Вам снова предстоит спа¬ 
сать Арулько, но только на этот раз не 
от злобной диктаторши, а от некой 
корпорации, потерявшей в маленькой 
стране часть своего бизнеса. Да-да, 
те серебряные рудники, которые вы 
во время своего освободительного 
рейда использовали для военных 
нужд, были собственностью некой 
Віссі Міпіпд апсі Ехріогаііоп 
Согрогайоп. А вы думали, за Дейдра- 
ной никто не стоял? Смириться с та¬ 
кой вещью, как национализация, биз¬ 
несмены ну никак не хотят и, чтобы 
вернуть рудники, готовы сровнять 
с землей все остальные города Аруль¬ 
ко. Для этого на территории еще од¬ 
ной, небольшой страны, Траконы, рас¬ 
положенной к северу от Арулько, кор¬ 
порация построила ракетные установ¬ 
ки. Уже был первый налет, который 
разрушил Тиксу. К счастью, в тюряге 
никого не было и пострадало лишь не¬ 
сколько человек. Где рванет в следую¬ 
щий раз, неизвестно, и надо срочно 
принимать меры. 

В своем письме Энрико сообщает, 
что у него нет пока собственной ар¬ 
мии, а те повстанцы, которые помога¬ 
ли вам в устранении Дейдраны, вер¬ 
нулись к мирной жизни и устали от бо¬ 
ев. Так что лучшей команды, чем ваши 
наемники, для предстоящей операции 


,т>^н^ити. Собирайте бойцов и готовь¬ 
тесь выступать, так как вертолет уже 
ждет. 

Ну а пока вы пакуете чемоданы, 
стоит подробнее остановиться на не¬ 
которых отличиях от иаддесі АІІіапсе 2, 
с которыми вам предстоит столкнуть¬ 
ся с самого начала. 

Во-первых, вам предложат на вы¬ 
бор два варианта набора команды. 

Если где-то на диске вашего ком¬ 
пьютера или архивной дискете оста¬ 
лись сохраненные файлы иаддесі 
АІІіапсе 2, то простейшей подпрограм¬ 
мой, встроенной в ІІпТіпізМесІ Визіпезз 
(ІІВ), вы сможете перенести своего 
сгенерированного персонажа с теми 
характеристиками, которые были у не¬ 


го на момент заѵе. При этом перене¬ 
сется и вся ситуация с наемниками. 

То есть, если какой-то персонаж, на¬ 
нятый вами в предыдущей игре, под¬ 
нял свою меткость, скажем, до 99 оч¬ 
ков, то теперь вы найдете его в общем 
списке всех этих физиономий именно 
с меткостью 99. При этом, разумеет¬ 
ся, изменится его рейтинг и, соответ¬ 
ственно, цена. Правда, куда все ваши 
бойцы дели то мощное вооружение, 
которое соответствовало их крутиз¬ 
не - неизвестно. Вероятно, пришлось 
сдать вооруженным силам Арулько. 

А жаль. С теми ракетными винтовками 
можно было бы такого шороху навести 
в Траконе... Впрочем, о вооружении 
можете не беспокоиться. Но об этом - 
позже. 


Также сохранится ситуация и с по¬ 
чившими на момент заѵе и теми, кто 
был на другом задании. Так, у меня 
получился забавный момент. В той со¬ 
храненной игре, которую я перенес 
в ІІВ, был оставленный на автоответ¬ 
чике Мага вызов. Какого же было мое 
удивление, когда в Варрезе я получил 
письмо от этого наемника, который 
ответил на запрос, сделанный еще 
в Арулько! 

Другой вариант - начать все с “чи¬ 
стого листа” и сгенерировать собст¬ 
венного героя заново. Процедура 
“психологического теста” предельно 
упрощена, и вам не будут задавать ду¬ 
рацкие вопросы, отвечая на которые, 
почти невозможно предположить, что 
же получится в финале. То ли взрыв¬ 
ник с навыками рукопаш¬ 
ного боя, то ли скрытный 
тренер ополчения. Те¬ 
перь вы сможете выбрать 
два дополнительных на¬ 
выка совершенно сво¬ 
бодно. Всего их 14. Это 
работа с отмычками, ру¬ 
копашный бой,электро¬ 
ника, ночные операции, 
броски, обучение, тяже¬ 
лое оружие, автоматическое оружие, 
скрытность, стрельба из двух рук, вла¬ 
дение ножом, стрельба по засевшим 
на крышах, постоянный камуфляж 
и боевые искусства. 

По моему мнению, в первую оче¬ 
редь стоит обратить внимание на вла¬ 
дение автоматическим оружием, 
скрытность и ночные операции. Тре¬ 
нировать ополчение вам точно не 
предстоит. 

Еще одно новшество состоит 
в том, что теперь, распределяя выде¬ 
ленные очки на характеристики ваше¬ 
го героя, максимальное значение со¬ 
ставляет не 85, как в иаддес! АІІіапсе 2, 
а 90. Это сделано потому, что “Неза¬ 
конченное дело” - игра все же доста¬ 
точно короткая и кидать в бой непод- 
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готовленных персонажей было бы не¬ 
справедливо. 

Жуков-мутантов в ІІВ не будет, 
и место выбора фантастического сю¬ 
жета в меню заменил режим Ігоп Мап, 
не позволяющий сохраняться во вре¬ 
мя боя. Что ж, можете попробовать. 

Для тех, кто выбирает максималь¬ 
ный уровень сложности, лучше пере¬ 
нести своего прокачанного героя 
и постараться нанять проверенную 
в боях команду. Кампания в Траконе 
будет недолгой, враги - серьезными, 
и времени на прокачку бойцов практи¬ 
чески не будет. Для предстоящих боев 
потребуются профи с отменной реак¬ 
цией, а не банда любителей. 

Во-вторых, изменилась форма оп¬ 
латы, за которую наемники согласятся 
лезть под пули в Траконе. Теперь вам 
не придется обременять себя голо¬ 
вной болью ежедневного “отслюняв- 
ливания” налички боевым соратникам. 
Вы платите некую сумму за всю кам¬ 
панию вперед, и более вопросы мате¬ 
риального вознаграждения для уже 
нанятых людей вас не волнуют. И хотя 
сумма, даваемая на операцию изна¬ 
чально, невелика, впоследствии мож¬ 
но нанять еще людей. Что значит: где 
брать деньги? А про мародерство за¬ 
были? Теперь можно обчищать карма¬ 
ны убитых врагов и забирать с трупов 
не только трофейное вооружение 
и амуницию, но и самые что ни на есть 
наличные доллары. К тому же, можно 
будет забраться в чужое жилище и, 
пошарив по тумбочкам, прикарманить 
чью-то заначку. Ну, нехорошо, конеч¬ 
но. В крайнем случае, оставите распи¬ 
ску с указанием одной канадской ком¬ 
пании с названием ЗігТесб, куда стоит 
обращаться за компенсацией. 

Есть и еще один, более пристой¬ 
ный способ пополнить бюджет. 

В единственном городке, который 
есть на карте, имеется два магазинчи¬ 
ка, в которых вы сможете спихнуть 
буквально все, что найдете. Примут 
и застиранные кевларовые подштан¬ 
ники, и найденную фляжку с чем-то 
давно протухшим, и брошенный кем- 
то миномет. Было бы только желание 
все это оттащить из зачищенных сек¬ 
торов. 

В том же магазинчике... можно бу¬ 
дет приобрести...можно будет такое 


приобрести... можно... 
Меня до сих пор охваты¬ 
вает тот восторг, с кото¬ 
рым я разглядывал пред¬ 
ложенный ассортимент. 
Мама дорогая! Чего там 
только нет! Разве что ра¬ 
кетных винтовок и танка 
с рождественской скид¬ 
кой. Похоже, Тракона - 
это какой-то перевалоч¬ 
ный пункт торговцев ору¬ 
жия, где за хранение то¬ 
вара берут натурой. Если 
даже то, что вы увидели 
на прилавке, вас не уст¬ 
раивает, просто подождите денек 
и придите попозже. В любом случае, 
трофеев будет более чем достаточно, 
чтобы беспокоиться по этому поводу. 
Патронов можно не жалеть и гасить 
гадов длинными очередями. 

Из новинок, появившихся в ІІВ, 
можно отметить следующие 
экземпляры. 


Штука тяжелее миномета (14 кг) 
и очень сильно напоминает противо¬ 
танковое ружье. Пуля 50-го калибра 
стукнет по башке так, что этой самой 
башки может и не остаться. С этой ду¬ 
рой вы не услышите звука превыше¬ 
ния оптимальной дальности стрельбы. 
Оптический прицел только не забудь¬ 
те поставить. 

Помните фильм с Дольфом Лунд- 
греном, где он играл снайпера с вин¬ 
товкой, патроны в которую надо было 
закладывать специальными щипцами? 
И хотя то была другая модификация, 
но калибр тот же. Преисполнитесь. 

НКК Р8С 1 


М82А2 Снайперская винтовка 
Баррета 


• нів моыпсо'мвгАѴе еии-'рир” иАѵоит и.асез тис г а'стю'м ' 
^N0 вааасі. гиАтнсА васк ім тне зтоск, лета^іыс ітб 
ваааеі. 1.ЕМЕТН *ни.е зноатеміис ітв оѵеаан. віге. 

1.0ЫО ААМПЕ. НІСН ОАМАОЕ 
43В НСАѴѴ. N0 ВЫА6Т ПАЕ 


««ТАКТА ТКЖ ГОА ГАІ 
ЕНбІС». 


НЕАУУ,~- НО' ЕКАНТ >[ИЕ , - - | 

Если не брать в расчет то, почти 
противотанковое ружье Баррета, 
то это - лучшая снайперская винтовка 
в игре. Когда поставите пружинный 
затвор, то можно сделать два при¬ 
цельных выстрела. 38 очков урона - 
это серьезно. 


ѴАІ. 

Ага! И наши новые разработки не 
оставлены без внимания. Снайпер¬ 
ская винтовка с встроенным глушите¬ 
лем. В описании говорится, что воору¬ 
жена она утяжеленными пулями 9-мм, 
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которые вылетают из ствола с около¬ 
звуковой скоростью и пробивают лю¬ 
бой бронежилет. Штучка, конечно, хо¬ 
рошая, но двумя выстрелами (стан¬ 
дарт для тщательного прицеливания) 
не всякого бандерлога наземь ки¬ 
нешь. Хотя пара штурмовиков, воору¬ 
женных такими винтовками, могут 
очень тихо перебить большую кучу на¬ 
рода на весьма приличном расстоя¬ 
нии, оставаясь незамеченными. 


Т.А.П. 21 
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Израильский автомат, сделанный 
под стандартный натовский 5,56-мм 
патрон по новейшей оружейной моде. 
Имея “типичный” для элиты этого ка¬ 
либра наносимый урон (30), выпуска¬ 
ет 5 пуль в одной очереди. Легче, чем 
тяжелый Н&К 21, и можно крепко за¬ 
думаться, чему отдать предпочтение. 

ГН Р90 



Лучшая пушка, на которую можно 
надеть глушитель. Пять пуль в очере¬ 
ди, пятьдесят в обойме. Причем агре¬ 
гат этот можно держать в одной руке. 
Если бы можно было лупить очередя¬ 
ми с обоих, то этот автомат наверняка 
получил бы “наш выбор” для “тихих” 
зачисток. Без глушителя тарахтит так 
забавно, что это стоит послушать. Не¬ 
достаток - маленькая дальность 
стрельбы. На него можно поставить 
только лазерный прицел. 


Еще в игре почти изобилие патро¬ 
нов для КАВС’а. Это, думаю, без ком¬ 
ментариев. 

Все остальные образцы оружия из 
первой части игры, за исключением 
разве что ракетных винтовок (мне они, 
по крайней мере, не попались), в игре 
присутствуют, и - если у вас есть свои 
предпочтения - ствол вам в руки. 
Впрочем, вышеперечисленные пушки 
могут серьезно эти предпочтения по¬ 
шатнуть. Мой штурмовик (эксперт по 
автоматическому оружию) весь финал 
первой игры бегал с Т.А.В 21 и РЫ Р90 
с глушителем. И надо сказать, весьма 
комфортно себя чувствовал, особенно 
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при огневой поддержке остальных 
членов команды в кризисных ситуаци¬ 
ях. Хотя для эксперта по автоматичес¬ 
кому оружию лучше тяжелого Хеклера 
унд Коха за номером двадцать один 
все-таки не найти. 

К чему еще вам стоит быть гото¬ 
вым. Перебив всякую шушеру на по¬ 
верхности, всю вторую половину игры 
вам придется провести в подземном 
комплексе, в тесноте коридоров 
и разного рода помещений, где враги 
будут достаточно сильны. Что-то на 
уровне дейдранской элиты. Так что го¬ 
товьтесь вспоминать то, как вы дейст¬ 
вовали в подземельях Орты и Тиксы. 
Решающим фактором в исходе боя 
является великолепная реакция 
и, как следствие, перехват хода, 
когда ваш боец, открыв дверь, 
сталкивается нос к носу с врага¬ 
ми. На чьей улице “праздник”, 
то есть этот самый перехват хо¬ 
да, - тот и победитель. Помните: 
чем больше вашего народа одно¬ 
временно видит внезапно по¬ 
явившегося неприятеля, тем 
больше шансов, что первый ход 
будет за вами. Я не буду слиш¬ 
ком подробно останавливаться на так¬ 
тических приемах. В НИМ №8 (39) за 
2000 г. я посвятил этому целую ста¬ 
тью, и еще один материал на эту тему 
будет в ближайшем номере “Навига¬ 
тора”. 

Когда полезете в катакомбы, мож¬ 
но выкидывать бесполезный там ми¬ 
номет. Лучше запасайтесь гранатами, 
особенно химическими, и напяльте 
каждому бойцу противогаз. Теперь его 
можно натянуть под прибор ночного 
видения, чем не премините восполь¬ 
зоваться. Не помешает и связка-дру¬ 
гая взрывчатки. Противотанковых гра¬ 
натометов, этих лучших в мире отмы¬ 
чек, в игре полно. 

В ІІВ также стало гораздо больше 
химических осветителей, особенно 


в первой половине игры. Их теперь 
можно не жалеть и использовать до¬ 
вольно часто. Враг, между прочим, то¬ 
же любит подсветить место, из кото¬ 
рого по нему стреляют. Помимо этих 
ручных штучек, в игре появился их ва¬ 
риант для 40-мм гранатомета (грана¬ 
ты с оранжевой окантовкой). 

Еще появилась новая разновид¬ 
ность стимулятора. На этот раз - для 
ускорения регенерации здоровья. 

Ну вот, пожалуй, и все, что можно 
сказать перед отправкой в Тракону. 
Удачи! 

Прохождение 
Сектор Н7 


Граждане! Господа и товарищи! 
Чуваки и бакланы! Бивисы и Батхеды! 
Не употребляйте наркотики! Иначе бу¬ 
дете похожи на того идиота, которого 
вам подсунули вместо Небесного 
Всадника. И как только Джерри (так 
зовут, с позволения сказать, “пилота”) 
не угробил вашу команду - уму не по¬ 
стижимо. Хорошо хоть вертолет при 
ударе о землю не взорвался. Выби¬ 
райтесь из-под разбитой вдребезги 
“Кайовы” и считайте, что теперь у вас 
есть три новости: две хорошие и одна 
плохая. Начну с двух хороших: вы и ва¬ 
ши люди живы, хотя и поранились не¬ 
много во время авиакатастрофы. Вто¬ 
рая хорошая новость заключается 
в том, что Джерри все-таки довез до 
Траконы вашу команду. Плохая же но¬ 


вость - покореженный модуль спутни¬ 
ковой связи лаптопа, означающий, что 
вы не можете связаться с Энрико 
и вашими любимыми ресурсами во 
всемирной паутине. Нет, это не чат- 
сервер, это страничка организации 
наемников. Все это означает, что до 
тех пор, пока вы не найдете способ 
починить лаптоп, заменив нужную де¬ 
таль, о подкреплении стоит забыть. 
Все. Можно бить морду Джерри. 

Ладно, оставьте в покое этого нар¬ 
комана и занимайте оборону за кам¬ 
нями, потому что первый отряд любо¬ 
пытных бандерлогов, заинтересовав¬ 
шихся тем, что же это такое шмякну¬ 
лось в горах, прибудет с востока че¬ 
рез несколько минут. Соваться сразу 
на восток не стоит, так как вы нарве¬ 
тесь на сдвоенный патруль и бодаться 
предстоит с целой толпой солдат. А, 
устроив засаду в месте крушения вер¬ 
толета, вы грохнете тех парней, кото¬ 
рых послали посмотреть, что произо¬ 
шло. Понятно, что их ожидает боль¬ 
шой облом в виде команды злющих 
наемников. Трофеи после боя оста¬ 
нутся небогатые, но вы хотя бы смо¬ 
жете поменять пистолет у вашего ге¬ 
роя, все достоинство которого заклю¬ 
чается в большой обойме. 

Теперь, зализав раны, если такое 
развитие событий вы допустили, мож¬ 
но двигать дальше на восток, спуска¬ 
ясь с холодных гор в теплую равнину. 

Я взял своего перенесенного пер¬ 
сонажа, эксперта по автоматическому 
оружию, имеющего 98 очков меткости 
и восьмой уровень опыта. Из наемни¬ 
ков я пригласил только Рысь, чтобы 
сэкономить средства на других про¬ 
фи, с которыми я воевал в Аруль- 
ко. Итак, в моем распоряжении 
были штурмовик и ночник-снай¬ 
пер. 

После ругани с Джерри Мело 
я разместил своих бойцов за 
камнями чуть южнее и западнее 
разбитого вертолета. Перед 
схваткой поменял патроны в СКС 
Рыси с бронебойных на СЦ и раз¬ 
дробил 30-патронные автомат¬ 
ные обоймы на 10-зарядные вин¬ 
товочные, чтобы сократить время пе¬ 
резарядки. 

Врагов приперлось человек 12. Я 
не стал дожидаться, когда они подой¬ 
дут на оптимальное расстояние, и на¬ 
чал пальбу сразу же, как увидел пер¬ 
вого оппонента. Расчет себя оправ¬ 
дал: навязав бой на дальней дистан¬ 
ции, мои бойцы, более опытные 
и меткие, чем эта солдатня, и к тому 
же укрытые за камнями, перебили 
всех врагов, не получив ранений. 

Из трофеев самым ценным оказался 
АКС-74у с 13 патронами, который я 
отдал своему штурмовику. 

Сектор Н8 

Лесистая местность, где полно 
камней, особенно в северной части 
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карты. Врагов здесь может обитать 
что-то около двадцати. Бандерлоги 
ведут себя довольно разумно, отси¬ 
живаясь в засадах и устраивая кон¬ 
тратаку в том случае, если ваш боец 
неосторожно вылез на открытое мес¬ 
то и попал под обстрел. 

Я бы советовал проходить этот 
сектор днем, чтобы не схлопотать от¬ 
ветную очередь из каких-нибудь кус¬ 
тов, выдав свое местоположение вы¬ 
стрелом. 

Заявившись в этот сектор днем, я 
начал продвижение по северной час¬ 
ти карты, от одного камня к дру¬ 
гому. Противостояло моей ко¬ 
манде 19 оппонентов. Первого 
хмыря мой боец разглядел, вы¬ 
бравшись из-за камней на от¬ 
крытое место. Пальнув в его 
сторону, я тут же бегом убрал 
наемника обратно за камни. По¬ 
радовавшись собственной уст¬ 
рашающей крутости (наемника 
“напугал”!), тип кинулся в пого¬ 
ню и словил две 7,62-мм пули 
со смещенным центром тяжести из 
СКС Рыси. На шум прибежало еще 
двое. Убежать обратно они не успели. 

Остальная банда подставляться 
так, как это сделали трое их коллег, 
не сочла нужным, и пришлось выма¬ 
нивать их по одному - по двое из за¬ 
сад. Действовал я по той же схеме: 
обнаруживал врага, стрелял в него, 
необязательно прицельно, и тут же 
бегом отводил бойца за камни. Если 


место, на котором был 
мой разведчик, было хотя 
бы частично прикрыто де¬ 
ревом или кустарником, 
позволял себе задержать¬ 
ся на нем подольше. 

И лишь когда по моему 
стрелку начинали стрелять 
невидимые враги, отводил 
его назад, в более надеж¬ 
ное укрытие. Ранений мои 
бойцы не получили. 

Трофеи достались чуть побогаче. 
Обнаруженный Саіісо М-960А я отдал 
своему штурмовику, так как этот, не¬ 
сильный в общем-то, автомат выпус¬ 
кает четыре пули в одной очереди 
и к нему можно приделать глушитель. 
Помимо этого, он имеет вместитель¬ 
ную обойму на 50 девятимиллиметро¬ 
вых патронов, что тоже неплохо. Еще 
из оружия была пара АКС- 74у, Ми¬ 
ни- 14, Кольт Коммандо и какая-то че¬ 
пуха. С патронами стало полегче. 

Сектор Н9 


То ли застава пограничников, 
то ли просто небольшая база охраны, 
состоящая из двух сараев и жилого 
строения. Все это окружено весьма 
дырявым забором и имеет два КПП: 
на юго-востоке и юго-западе. Штур¬ 
мовать этот сектор лучше всего ночью 
и использовать автоматный огонь. 

На мушку попадаться будут не 
только лопухи, и надо будет действо¬ 
вать осторожно. Особенно берегитесь 


бандерлога, сидящего на крыше юж¬ 
ного сарая. Он весьма неплохо “упа¬ 
кован”, имеет прибор ночного виде¬ 
ния и вооружен ѴАІ_. Мужик залез на 
крышу, наверное, потому, что держит 
“кассу” всей этой братвы. Помимо 
этого, немаленькую сумму зеленых 
бумажек можно найти в запертой тум¬ 
бочке в доме. Еще будьте аккуратны 
в проникновении в северный сарай. 
Там заперли какого-то угрюмого типа 
с КАВС’ом, и попасть под очередь 
этого смертоносного оружия - значит 
стопроцентно угробить наемника. 

Как только мои бойцы оказались 
в секторе, они использовали найден¬ 
ный ранее камуфляжный набор (упа¬ 
ковки как раз хватило на двоих) и по¬ 
лезли через дыру в заборе на западе. 
Продвигаться по внутреннему коридо¬ 
ру забора пришлось спиной к спине, 
пригнувшись, так как дыр, из которых 
могли полезть эти тараканы, было 
полно и мне совсем не нужно было, 
чтобы наемников взял врасплох за¬ 
шедший с тыла солдат. Первая 
любопытная мишень прибежала 
довольно быстро с северо-восто¬ 
ка. Затем, посидев на углу, мои 
бойцы подкараулили еще парочку 
хмырей. Продвинувшись по кори¬ 
дору от угла на юго-восток, по на¬ 
правлению к КПП, но не доходя до 
него (большой риск попасть под 
перекрестный огонь), удалось 
грохнуть еще троих через север¬ 
ную дырку. Затем, посидев немно¬ 
го в засаде, я повел своих бойцов 
в обход по коридору по часовой 
стрелке. Сбив с ног подвернувшегося 
лопуха, я вывел команду к юго-вос¬ 
точному КПП, охрану на котором уда¬ 
лось довольно быстро ликвидировать. 
Затем я вывел двоих своих орлов 
к задней стенке северного сарая, че¬ 
рез ближайшую к ней дыру в заборе. 
Забравшись на крышу, удалось грох¬ 
нуть еще пару-тройку праздношатаю¬ 
щихся внизу солдат. Правда, здесь 
пришлось действовать следующим 
образом: осторожно подводил к юго- 
западному краю сарая бойца, тот да¬ 
вал очередь по обнаруженному врагу 
и на оставшиеся АР отходил назад. 
Вышел - “ужалил” - отступил. При¬ 
мерно то же самое я выделывал и на 
открытых местах. После очереди не 
оставлял бойца на том же месте 
и отодвигал его хотя бы на клетку 
в сторону. Чтобы нейтрализовать 
снайпера на крыше южного сарая, 
пришлось после пальбы около южно¬ 
го вновь вести команду в обход, 
по коридору. Хитрость удалась - и я 
спокойно вывел бойцов к этому сараю 
с юго-запада. Забравшийся на крышу 
штурмовик обнаружил обладателя 
бесшумной винтовки, сидящего около 
северного края крыши и пытающего¬ 
ся высмотреть противника там. Две 
очереди в спину - и мои бойцы стали 
делить между собой доставшееся 
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имущество. До драки, правда, не до¬ 
шло. 

Сейвлоад пришлось применить 
один раз при откупоривании северно¬ 
го сарая: напоролся-таки на очередь. 
Пришлось после перезагрузки пару 
раз бабахнуть с противоположной 
стороны сарая, чтобы бандерлог, за¬ 
севший внутри, слегка забеспокоился 
и поменял свою “нычку”, развернув 
нос в сторону шума. 

Как следует осмотрев все закоул¬ 
ки, все ящики и тумбочки, моя коман¬ 
да получила довольно большой выбор 
оружия и амуниции. В одном из шкаф¬ 
чиков должен быть оптический при¬ 
цел. 

Если не считать одного переигры¬ 
вания ситуации с северным сараем, 
все прошло без ранений. 

Сектор НЮ 



Идти дальше можно или в этот 
сектор, или в 19-й. Решать, какой путь 
предпочесть, вам, но лучше зачистить 
оба сектора, чтобы не оставлять у се¬ 
бя в тылу группу врага и чтобы на¬ 
брать больше трофеев. 

В этом секторе (или в 19) вашей 
команде должен повстречаться Ману¬ 
эль (вы получите сообщение, что 
в секторе кто-то есть). Найдите его 
и обязательно поговорите. Оказыва¬ 
ется, Мануэль - это законспирирован¬ 
ный агент Мигеля Кордовы, и он нахо¬ 
дится в стане врага уже довольно дол¬ 
гое время. Он даже дослужился до 
сержанта в неприятельской армии. 
Стоит его нанять, так как Мануэль об¬ 
ладает навыком скрытности, имеет 
неплохую меткость и обузой не будет. 

В самом секторе, довольно лесис¬ 
том, может быть от 20 до 32 оппонен¬ 
тов. Причем в виде трофеев вам попа¬ 
дутся весьма неплохие 5,56-мм бри¬ 
танские винтовки І_85 (еще одна но¬ 
винка в этом аддоне). 

В предыдущем секторе я нашел 
Ингрем МІО с глушителем и изначаль¬ 
но бесшумный ѴАІ-. Это дало возмож¬ 
ность вырезать все “население ” сек¬ 
тора тихо и практически без ответной 
пальбы. Помимо бесшумного оружия, 
мне помогла осторожность, 100-про¬ 
центный камуфляж и химические ос¬ 
ветители. “Разумность” кемперской 
тактики противника в данном случае 
сыграла с ним дурную шутку. Кидая 
вперед химические осветители, я 
прекрасно видел засевших в засадах 



ной краской и распихав по карманам 
химические осветители. Осторожно 
продвигайтесь вперед и устраивайте 
команду так, чтобы вы оставались во 
мраке, а противник выбегал на осве¬ 
щенные пятачки перед домами. Если 
где-то в темноте раздастся суетливое 
шуршание, киньте туда химический 
осветитель. Кое-где в домах сидят 
бандерлоги, еще они могут устроить 
большие посиделки в густом кустар¬ 
нике слева от магазинчика. Будьте ак¬ 
куратны и не заденьте гражданских. 

Когда все закончится, не полени¬ 
тесь обследовать каждый дом, так как 
в шкафчиках, тумбочках и холодильни¬ 
ках можно найти много всего полезно¬ 
го, включая немалые суммы денег. 

Теперь можно заняться шопингом, 
тем более что вашей кредитной кар¬ 
точке здесь рады в любое время су¬ 
ток. Вот только у хозяйки магазина се¬ 
рьезная проблема: на склад, где хра¬ 
нится основной товар, каким-то обра¬ 
зом забралось несколько диких ко¬ 
шек, совсем не домашнего размера. 
Хозяйка болтала что-то о медицин¬ 
ских препаратах, которые она могла 
бы предложить, если бы не эта про¬ 
блема. А, ну тогда ясно, в чем тут де¬ 
ло. Эти твари, наверное,валерьянку 
унюхали. Так или иначе, стоит помочь 
и разогнать кошачью банду. 

Склад находится на востоке, и вы¬ 
чистить хищников проще простого. 

В строении две двери, образующие 
что-то вроде шлюза. Открываете 
внешнюю дверь, подкладываете 


чаино сложное мероприя¬ 
тие, и без спасительного 
сейвлоада практически 
невозможно победить. 32 
оппонента, и все крутые 
и хорошо вооруженные. 
Совладать с этой бандой, 
не обращаясь к меню со¬ 
хранения игры, можно 
только ночью, хорошенько 
обмазавшись маскировоч- 



бандерологов, в то время как они да¬ 
же не догадывались о местоположе¬ 
нии моих парней. Если бы эти хмыри 
после первой же потери ломанулись 
в дурацкую атаку, то они смогли бы 
разглядеть наемников и хоть как-то 
ответить. А так, не засекая выстрела 
из-за глушителей, дали перебить себя 
как куропаток. Разумеется, я не выво¬ 
дил своих людей на освещенную хи¬ 
мическими осветителями местность 
и обходил ее стороной. Ранений не 
было. 

Сектор 19 

Ситуация здесь примерно та же, 
что и в НЮ. Если вы из Н9 пошли сю¬ 
да, то Мануэля найдете именно здесь. 
Местность отличается не сильно, 
и все вышеописанное применимо 
и в этом секторе. 

Перед штурмом города я решил 
собрать побольше трофеев и пошел 
чистить этот сектор. Теперь в моей 
команде был третий боец, Мануэль, 
которому я сунул в руки (33, вместо 
его пистолетика. Действовали мои 
бойцы так же, как и раньше. То есть 
“слепили” всех из бесшумного ору¬ 
жия. Правда, бронебойные патроны 
к МІО закончились, я переставил глу¬ 
шитель на Саіісо М-960А и продолжил 
зачистку уже с ним. Тоже обошлось 
без ранений. 

Сектор ПО Ѵаггег 

Штурмовать город днем - чрезвы- 
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взрывчатку к внутренней. Выходите, 
закрываете за собой дверь и ждете. 
Взрыв выносит внутренние двери 
и кусок стены, открывая прекрасный 
вид на кошачью команду. Звери не 
умеют открывать дверь, и гибнут под 
огнем ваших наемников, поставлен¬ 
ных у окон. 

Вот теперь можно, задрав хвост, 
идти в магазин. Хозяйка вам расска¬ 
жет о величайшей чести, которой удо¬ 
стоилась она и остальные горожане. 
Оказывается, в городке проездом ки¬ 
нозвезда “суши-вестернов”, которые 
с удовольствием смотрят в странах 
третьего мира, наравне с латиноаме¬ 
риканскими сериалами. Эта тоѵіе 
зіаг, спустив воду в туалете, сама 
предстанет пред вашими очами. Текс 
(так зовут этого персонажа) когда-то 
был наемником и сейчас, снимаясь 
в кинопостановках, с ностальгией 
вспоминает о настоящей пальбе бое¬ 
выми патронами, а не холостыми в ки¬ 
но. Что ж, можно предоставить ему 
шанс вновь немного повоевать. Толь¬ 
ко для того, чтобы включить Текса 
в свою команду, надо будет сперва ку¬ 
пить кассету с фильмом “ѴѴіІсІ, ѵѵіісі 
ѵѵезГ с его участием здесь же, в мага¬ 
зине (потом сбагрите ее обратно туда 
же). Текс неплохо стреляет с двух рук 
и ходит в постоянном камуфляже, как 
Тень. Пригодится. 

В этом магазинчике вы сможете 
купить, помимо всяких вспомогатель¬ 
ных товаров, новый модуль для спут¬ 
никовой связи вашего компьютера. 
Стоит он немного ($125) и при покуп¬ 
ке будет автоматически установлен 
в лаптоп. Вам писем пришло... 

Теперь можно нанять новых людей 
из А.І.М. и шарашки Опека, если надо. 
Прибудут они в сектор Н7, и довольно 
быстро. Вероятно, только вам достал¬ 
ся тот пилот-придурок. 

Зачистив все подходы к городу, я 
понял, что войду в него уже утром. 
Ждать целые сутки до наступления 
следующей ночи не хотелось, и я ри¬ 
скнул. Зайдя в городскую черту с юго- 
запада, повел людей к дому с плоской 
крышей, чтобы на нее забраться. 

Но Рысь вдруг увидел внутри этого 
дома стоящего солдата. В ѴАІ остава¬ 
лось всего два патрона, и нужно было 
очень постараться, чтобы мои бойцы 
заняли позицию на крыше тихо, 
без обстрела. Снайпер тщательно 
прицелился и сделал два бесшумных 
выстрела. Раздался звон разбитого 
стекла, и солдат, словив две утяже¬ 
ленные 9-мм пули в голову, рухнул на 
пол умирать. Инцидент остался неза¬ 
меченным, и я подвел людей к стене 
здания. Хотя был замечен еще один 
хмырь, но он не видел наемников, и те 
один за другим вскарабкались на кры¬ 
шу. Где-то с ее середины я позволил 
одному из них немного привстать... 
Толпа впереди и внизу сидела нешу¬ 
точная. Так как я занял хорошую пози¬ 


цию, то можно было уже не скрывать 
вторжение, и наемники начали 
стрельбу из своих самых мощных пу¬ 
шек. Рысь переставил оптический 
прицел с ѴАІ на 03 и стал бить врагов 
в голову. Мануэль и мой штурмовик - 
в корпус. Неприятель попался мате¬ 
рый, пули свистели совсем рядом, 
и приходилось после каждого выстре¬ 
ла залегать. Даже трюк с указанием 
наемнику посмотреть в другую сторо¬ 
ну не действовал, и, приподнявшись, 
наемник не успевал перехватить ход. 
Спасало лишь то, что мои люди нахо¬ 
дились на середине крыши, далеко от 
края, и попасть сидящему на ней в го¬ 
лову с большого расстояния чрезвы¬ 
чайно сложно. А может, просто повез¬ 
ло, что удалось отделаться только ис¬ 
пугом. 

Затем, когда снизу прекратился 
ураганный огонь, я спустил своего 
штурмовика с крыши на землю и осто¬ 
рожно повел его в обход, чтобы обна¬ 
ружить хитрецов в засаде, держащих 
на мушке край крыши. Помните “Бе¬ 
лое солнце пустыни", тот момент, ког¬ 
да бандиты стерегли Сухова, залег¬ 
шего с пулеметом на крыше нефте¬ 
хранилища? А тот, незаметно спус¬ 
тившись, зашел им с тыла? Вот нечто 
подобное получилось и у меня. Саіісо 
с глушителем очень помог в этой хит¬ 
рости. 

Затем я спустил других людей 
и зачистил от неприятельского при¬ 
сутствия все остальное. В одном мес¬ 
те, выйдя из-за угла, мой штурмовик 
вылетел сразу на двоих. Дал очередь 
и тут же драпанул назад. Затем обо¬ 
шел строение с другой стороны и вы¬ 
шел этим бандерлогам (один после 
очереди был уже “критическим") во 
фланг. Перехват хода, две очереди 
и минус два солдата. 

Кошек на складе уничтожал так, 
как описал выше. Только одна особо 
хитрая тварь спряталась за углом, 
и мне пришлось заводить внутрь бой¬ 


ца с КАВС’ом. Но зашел я на кошку 
так, чтобы мои бойцы, оставшиеся 
снаружи, смогли перехватить ход, ког¬ 
да она бросится на “приманку", если 
та не сумеет грохнуть зверя с одного 
хода. Так оно и получилось. 

На крыше пришлось пару раз со¬ 
храниться, чтобы взять сектор без ра¬ 
нений. 

Сектор 111 Ѵаггег 
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Можно назвать это центром горо¬ 
да. Здесь тоже сидит 32 бандерлога, 
и брать сектор надо ночью, что даст 
вам некоторые преимущества. Не суй¬ 
тесь сразу на центральную улицу 
в центре карты. Там полно освещен¬ 
ных мест, и ваши люди будут пред¬ 
ставлять хорошую мишень. Лучше 
займите позицию между домами и са¬ 
ми подкиньте в темноту впереди хи¬ 
мические осветители. Помимо бди¬ 
тельных врагов на улице, вам следует 
опасаться снайпера на крыше цент¬ 
рального строения. У него винтовка 
Р501 и инфракрасные очки. Этого 
парня в лоб не взять, и ни в коем слу¬ 
чае не идите к дому с засевшим на 
крыше стрелком с той стороны, где 
только что была пальба. Семь верст 
в обход бешеным псам войны - не 
крюк. 

Внутри той постройки, на которой 
сидел снайпер, вы найдете хозяина 
оружейного магазина. К нему можно 
оттащить на продажу все ненужные 
стволы, патроны, бронежилеты и про- 
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чее вооружение. Ассортимент в мага¬ 
зинчике, конечно, богатый, но его 
подборка может быть разной в разное 
время. Когда я проходил ІІпйпізНесІ 
Визіпезз в первый раз, на прилавке 
было настоящее изобилие смертель¬ 
ных игрушек. А вот когда я попал 
в третий раз в этот магазинчик, 
то многого уже почему-то не было. 
Пришлось ждать поступления нового 
товара. 

В любом случае, даже при самом 
бедном выборе, вы сможете найти 
много хороших стволов, амуниции 
и гранат. Но не спешите выкладывать 
одиннадцать штук за винтовку Барре- 
та. Хозяин магазинчика, пресыщен¬ 
ный, вероятно, современным воору¬ 
жением, бросился в коллекциониро¬ 
вание всяких раритетов. По слухам, 
где-то в Траконе запрятана ручная 
мортира 17 века. Если вы сумеете 
найти этот экземпляр и принести его 
Раулю (так зовут продавца вооруже¬ 
ний), то он сделает для вас 50-про¬ 
центную скидку на это “противотанко¬ 
вое ружье”. 

Искомую мортиру вы найдете 
в соседнем секторе, в каком-то ящике 
на внешней стороне дома. Как это ни 
странно, но антиквариат находится 
в рабочем состоянии и к нему даже 
имеется три ядра. Я даже попробовал 
эту штуку в действии. Очень долго 
смеялся, когда очередной бандерлог 
словил тяжеленное ядро в репу. Убить 
не убило, но напугало бедолагу навер¬ 
няка. 

На самом деле двигать дальше на¬ 
до будет в сектор Л 3, и вам совсем 
необязательно быть во всех осталь¬ 
ных секторах, не попадающихся на ва¬ 
шем маршруте. Но так ведь не инте¬ 
ресно, не правда ли? 

В этот раз я не стал повторять бе¬ 
зумие дневной атаки и стал дожидать¬ 
ся ночи. Так как я починил лаптоп, 
то смог выйти в сеть, чтобы нанять 
еще двоих наемников из своей старой 
партии - Тревера и Тень. Пока я дожи¬ 
дался их прибытия, занял своих лю¬ 
дей оттаскиванием ненужного барах¬ 
ла из близлежащих, зачищенных сек¬ 
торов на продажу в магазинчик. Также 
я подтащил поближе трофейное во¬ 
оружение, чтобы потом за ним не бе¬ 
гать слишком далеко. Когда подошло 
подкрепление, я экипировал Тревера 
и Тень самым лучшим из найденных 
трофеев, и тут как раз наступили су¬ 
мерки. Когда совсем стемнело, пошел 
брать центральный сектор города. 

Зашел я строго с западной сторо¬ 
ны, по центру карты. Как всегда, на¬ 
вел камуфляж и перешел на режим 
“стеле”. Первых замеченных бандер- 
логов начали мучить мои люди, воору¬ 
женные бесшумным оружием (ѴАІ Ры¬ 
си и Саіісо М-960А моего штурмови¬ 
ка). Остальные на первых порах огня 
не открывали. Было забавно наблю¬ 
дать, как какой-то хмырь, поймав не¬ 


известно откуда прилетевшую пулю, 
охал и убегал в тыл. Затем, повинуясь 
своему долгу, прибегал опять, за “до¬ 
бавкой”. Один раз любопытство у ко¬ 
го-то пересилило, и оппонент подбе¬ 
жал довольно близко. Так как у бес- 
шумников не осталось АР, пришлось 
добить солдата осколочной гранатой. 
Вот так, не выдавая себя, моим людям 
удалось положить четверых солдат 
в самом начале. 

Затем, оставив двоих (Мануэль 
и Тревер) на начальной позиции, что¬ 
бы они держали на мушке двери бли¬ 
жайших домов, я повел остальных на 
север, где засел за домами. Чуть впе¬ 
реди, в проулках посадил Тень и свое¬ 
го штурмовика. Здесь уже пришлось 
открыть стрельбу из того, что было, 
не выбирая бесшумное вооружение, 
потому что несколько раз враги вы¬ 
скочили на довольно близкое рассто¬ 
яние и надо было быстро валить их 
любым способом. У Тени была МЫ 
без оптики, но он показал, что значит 
иметь 9 уровень опыта. Подсветив 
маленький парк у пруда в центре кар¬ 
ты химическими осветителями, я су¬ 
мел грохнуть еще несколько хитре¬ 
цов. Примерно в этот момент из до¬ 
мов на западе стали выскакивать за¬ 
севшие там “умники”, они и попали 
под убийственный обстрел 
моей засады (Мануэль 
и Тревер). Этот шум на 
востоке, южнее централь¬ 
ного строения, отвлек вни¬ 
мание врагов, и мой штур¬ 
мовик под прикрытием 
Рыси сумел незамечен¬ 
ным подобраться к пост¬ 
ройке с севера. На пути 
попалось два солдата, 
но их удалось положить из бесшумно¬ 
го Саіісо, стреляя очередями (мой 
штурмовик - эксперт по автоматичес¬ 
кому оружию как никак). Мануэль 
с Тревером еще раз пошумели немно¬ 
го с южной стороны, и штурмовик по¬ 


лез на крышу. Так как снайпер-высот¬ 
ник был отвлечен шумом на юге, 
то моему бойцу удалось перехватить 
ход. Не став рисковать, я грохнул 
снайпера двумя очередями из 
КАВС’а. Потом на этот “плацдарм” я 
подтянул Рысь, которому отдал РЗС1 
и что-то из брони. Стреляя с крыши, 
эти два героя перебили довольно 
большое количество всякого не в ме¬ 
ру воинственного люда внизу. 

Последние два солдата засели 
в южном доме. Но они сделали боль¬ 
шую глупость, выскочив на освещен¬ 
ное крыльцо... 

Одно, с позволение сказать, “ра¬ 
нение” (-1) получил Мануэль, когда 
какой-то урод запустил в него химиче¬ 
ским осветителем. Стукнув моего раз¬ 
ведчика по лбу, осветитель, к счас¬ 
тью, не активировался, а то было бы 
не до смеха. 

В это прохождение игры, которое 
я описываю (третье), выбор в оружей¬ 
ном магазине был сперва не слишком 
богатым, и я приобрел два оптических 
прицела, один лазерный, гранату 
с горчичным газом и три обоймы 
к ѴАІ. Настала очередь последнего 
сектора города. 


В этом секторе может быть около 
двадцати оппонентов, и перебить их 
вам будет уже гораздо проще (экипи¬ 
ровка должна быть уже приличная). 
Займите позицию так, чтобы под на- 
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блюдением и обстрелом была пло¬ 
щадь перед домами, и здесь вы смо¬ 
жете перебить первую часть врагов. 
Кое-кто засел в зданиях, и поэтому не 
суйтесь на освещенное место, пока 
“любопытство не погубит всех кошек”: 
когда начнется пальба в разных мес¬ 
тах, из строений будут выскакивать 
глупые бандерлоги. Следующая пар¬ 
тия клиентов будет поджидать вас на 
севере, за домами. Поэтому выходите 
на них в обход и не идите через глав¬ 
ную улицу, которая хорошо освещена. 
Ну и последний, весьма крутой 
и опасный товарищ засел на крыше 
северной хибары. Сразу же за забо¬ 
ром начинается “зона риска”, где ва¬ 
ши люди могут попасть этому стрелку 
на мушку. Поэтому заходите ему 
в тыл. 


Трофеев здесь немного, самая 
большая ценность - антикварная руч¬ 
ная мортира, о которой вас спраши¬ 
вал Рауль. Вы найдете ее плюс три яд¬ 
ра в каком-то ящике, встроенном 
в правую стену северного дома. 

Последняя часть города, не "оку¬ 
ченная" моими наемниками. Теперь 
у меня был полный отряд, состоящий 
из шести бойцов. Я не стал нанимать 
еще людей из А.І.М. и решил обой¬ 
тись этой "великолепной шестеркой ”. 
Прости, Иван, так получилось... 

Войдя в сектор, я разбил свою ко¬ 
манду на пары, как это принято в ис¬ 
требительной авиации со времен вой¬ 
ны. В каждой паре - ведущий и при¬ 
крывающий его ведомый. Две пары 
пошли по восточной стороне и заняли 
позиции перед площадью, не выходя 
на нее. Третья пара пошла на запад, 
мимо южного дома, но не огибая его, 
чтобы не напороться на засаду. Про¬ 
тивостояло мне 18 врагов. 

Когда на площадь выскочила пер¬ 
вая жертва, я не стал особо церемо¬ 
ниться и играть в "кошки-мышки", 
сразу открыв огонь из всего оружия. 
Не торопясь идти вперед, мои бойцы 
отщелкивали выползающих из мрака 


бедолаг прицельными выстрелами 
в голову. Пара, сидящая на западе, 
закинула вперед химический освети¬ 
тель, и, обнаружив двух "паразитов", 
довольно быстро заколбасила их, на¬ 
чав с броска парализующей гранаты. 

Когда на площадь перестали вы¬ 
скакивать озабоченные солдаты, я 
двинул вперед своих людей, так же 
попарно. Одна пара пошла по восточ¬ 
ной стороне, вторая - по центру, тре¬ 
тья - по западной стороне. Причем 
"центральный фронт" несколько при¬ 
отстал, так как ему пришлось риско¬ 
вать, проходя мимо освещенных мест. 

За домами сидела довольно боль¬ 
шая банда, но брошенная пара хими¬ 
ческих осветителей резко изменила 
баланс сил, и бандерлоги попали под 
перекрестный огонь всех трех пар. 

Чтобы грохнуть снай- 
пера-верхолаза, при¬ 
шлось усилить восточную 
пару еще одним бойцом. 
Теперь уже "звено" (если 
использовать авиацион¬ 
ную терминологию), воз¬ 
главляемое штурмовиком 
с ультрафиолетовыми оч¬ 
ками, полезло через за¬ 
бор справа, чтобы зайти 
к дому с тыла. Но враг си¬ 
дел на самом краю кры¬ 
ши, напряженно всматри¬ 
ваясь в темноту, и был за¬ 
мечен практически всеми 
из того звена, которое я 
послал для его устране¬ 
ния. Я не стал выстраи¬ 
вать хитроумный обход¬ 
ной маневр. Ответить он 
так и не успел. 

Быстренько осмотрев все дома 
и все ящики, я забрал из сектора аб¬ 
солютно все, прихватив и раритетную 
мортиру. 

Вернувшись вНО, я взял довольно 
продолжительную паузу, так как надо 
было чинить практически всю экипи¬ 
ровку, вооружение и броню, которые 
были у моей команды. К тому же при¬ 
шлось заняться более серьезным ос¬ 
нащением группы, и, оттащив из трех 
близлежащих секторов на продажу 
все, что было не нужно моим наемни¬ 
кам, я засел за починку. Чтобы помочь 
Треверу, я сунул второй набор инстру¬ 
ментов Тексу, как имеющему самый 
большой опыт в механике после мое¬ 
го главного "самоделкина". 

Мортиру с ядрами я продал за 
символическую сумму Раулю, и он, 
как и обещал, сделал скидку на М82, 
которая досталась Рыси. Штука тяже¬ 
ленная, и, кроме патронов 50-го кали¬ 
бра и одной аптечки, я смог впихнуть 
в рюкзак моего снайпера КАВС с па¬ 
рой обойм на случай аховых ситуаций. 

Пауза для починки оснащения поз¬ 
волила мне трижды дождаться не¬ 
большого пополнения ассортимента 
в магазинчике Рауля, и я смог оснас¬ 
тить все основное оружие своей ко¬ 



манды оптическими прицелами. Кое- 
кому достались и лазерные. Денег, 
благодаря "комиссионному" магазину 
оружия, было достаточно, и я смог 
позволить себе потратиться на экипи¬ 
ровку группы. 

Сектор 111 



Солдатня устроила в этом секторе 
хорошо охраняемый блок-пост, взять 
который, тем не менее, не так уж 
и сложно. Надо только знать как. Пе¬ 
ред большим домом, по бокам кото¬ 
рого расположены загончики с окна¬ 
ми-бойницами, торчат два не то са¬ 
рая, не то сортира (типа “Эм-Жо”). 

На каждом из них сидит по бандерло- 
гу. Внутри самого здания - настоящая 
малина, где прячется серьезная бан¬ 
да. Штурмовать все это надо, разуме¬ 
ется, ночью. 

Слабое место в обороне против¬ 
ника - задняя, глухая стена здания. 

Не считая двоих хмырей на крыше, 
подходы к этой стене возложены на 
закопанные мины. Вот именно туда 
и стоит вести в обход ваших штурмо¬ 
виков. Выбив “верхолазов”, занимай¬ 
те их место на крыше, и этим вы возь¬ 
мете под контроль практически всю 
оборону противника. С крыши дома 
можно разглядеть сидящих на крышах 
сортиров солдат, особенно с помо¬ 
щью инфракрасных очков (у вас уже 
должен быть один комплект). 

Вариантов безнаказанного ис¬ 
требления засевших в доме солдат - 
по меньшей мере три. Первый: взры¬ 
ваете заднюю стену дома, предвари¬ 
тельно усадив перед ней “в партере” 
свою команду. 

Вариант второй: самый опытный 
ваш штурмовик усаживается над вход¬ 
ной дверью, а кто-то начинает обстре¬ 
ливать заднюю стену. Засевшие внут¬ 
ри враги разворачивают носы в ту 
сторону - и тогда ваш штурмовик си¬ 
гает с крыши. Оказавшись в дверном 
проеме, можно дать хорошую очередь 
в упор, но лучше подкинуть гадам “мо¬ 
рилку”. На оставшиеся АР ваш герой 
просто забирается на крышу обратно. 
Как это ни странно, но мне удалось 
повторить такой трюк несколько раз. 
Тупы-ы-ые-е! 

Третий вариант состоит в том, что 
ваши орлы, перебив “сортирную” ко¬ 
манду, дают возможность забраться 
на крышу нужников другим наемни¬ 
кам. Вид на засевших внутри дома от¬ 
крывается прекрасный. 
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Попав в сектор, я усадил своих 
бойцов в засаде и кинул вперед 
два химических осветителя. Враги 
не сразу догадались, чего же я хо¬ 
чу, и пришлось позвать их выстре¬ 
лом. Перебив самых любопытных, 
прибежавших на “зов”, я выделил 
из группы двоих штурмовиков 
(Тень и мой автоматчик), выделил 
им два комплекта инфракрасных 
очков (второй я подобрал тут же) и от¬ 
правил в обход к задней стенке дома. 
Так как у одного из этой пары был ав¬ 
томат с глушителем (Саіісо), то одного 
гада, подвернувшегося по пути, грох¬ 
нули по-тихому. Вся суть моего плана 
заключалась в том, чтобы вести до 
крыши здания своих штурмовиков 
скрытно, не выдавая их присутствия, 
пока остальные вовсю лупят из своих 
пушек на севере. 

Инфракрасные очки дали сущест¬ 
венную фору, и пара штурмовиков до¬ 
бралась до вражеских тылов без от¬ 
ветной пальбы. Не подходя близко 
к задней, южной стене, удалось вы¬ 
бить двух верхолазов из бесшумного 
оружия, стреляя одиночными. Эти 
дурни, начиная ловить пули и не видя, 
откуда они прилетают, стали метаться 
по крыше. Саіісо М-960А - автоматик, 
конечно, слабенький, но бронебойные 
9-мм пули свое дело сделали. 

Затем, найдя безопасный “фарва¬ 
тер” между минами, два штурмовика 
заняли позицию на крыше. Подползая 
к ее краю, они начали метелить всю 
вооруженную публику внизу, на земле 
и на крышах сортиров. У моего авто¬ 
матчика, помимо бесшумного Калико, 
был Н&К 21, и враги дергались под 
градом пуль недолго. Затем я включил 
план №2: Мануэль, зашедший с тыла, 
пару раз бабахнул по задней стене из 
своего 03. Мой автоматчик спрыгнул 
в дверной проем и кинул в кучу 
врагов гранату с горчичным га¬ 
зом, после чего забрался сно¬ 
ва на крышу. В стане противни¬ 
ка началась откровенная пани¬ 
ка, и бандерлоги заметались 
по комнате. 

Но настоящий кошмар для 
них наступил тогда, когда на 
крышу самого северного нуж¬ 
ника вскарабкался Рысь со 
своим “противотанковым ружь¬ 



При должной осторожности, разуме¬ 
ется. 


Сама зачистка сектора проходила 
почти стандартно: как только кто-то 
улавливал шум впереди, туда кидался 
химический осветитель. Появившиеся 
из мрака вражьи морды получали каж¬ 
дый по своей порции разного калиб¬ 
ра. Выбегающие на освещенный пята¬ 
чок не в меру любопытные 
типы тоже начинали рабо¬ 
тать пулеуловителями. 

В общем особых проблем 
не было. 

Наступал рассвет, и я 
решил дождаться следую¬ 
щей ночи, чтобы идти 
дальше. Да и Тревер смо¬ 
жет дочинить то, что не ус¬ 
пел в городе. На всякий 
пожарный, я разместил 
своих людей за деревьями 
на юго-востоке карты. 

Приперлись... Какие- 
то три хмыря, вместо того, 
чтобы сидеть в каком-ни¬ 
будь кабаке, шастают по зоне боевых 
действий. Патруль из себя изобража¬ 
ют. Удивительно, но они “проявились” 
рядом с моим отрядом, а не вышли 
из-за границы экрана. Но все равно 
попали... 


Мои бойцы выскочили при 
входе в сектор сразу на двоих, 
и обмазываться камуфляжем 
пришлось по очереди, в режиме 
боя. Затем, перебив первую 
волну и зная, в какой местности 
оказался, я включил осторож¬ 
ность на максимум. Никакой 
бравады, никакого “урашапка- 
мизакидаем”. Заставлял своих 
людей долго сидеть в засадах, при¬ 
слушиваясь к шорохам, и тратить хи¬ 
мические осветители при первом же 
подозрении. После открытия огня 
сразу уходить в сторону или ложиться 
на землю. И такая тактика полностью 
себя оправдала. Никто из группы не 
был ранен. 


Сектор ИЗ 
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ем”. Он засекал мечущиеся фигурки 
через оптику и сносил им головы 
страшной пулей 50-го калибра. Это 
была бойня, по которой в Гэлливуде 
могли бы снять кровавый триллер. 

Физически никто из моих людей 
не пострадал. 


Сектор 112 


Довольно лесистая местность, где 
вас будут поджидать человек двад¬ 
цать. Брать стоит, разумеется, ночью. 
Способ зачистки примерно тот же, что 
и в секторах 19 и НЮ. У ваших бойцов 
теперь достаточно экипировки, 
и должно быть не очень сложно. 


Перекресток дорог: одна идет 
с востока на запад, другая - с севера 
на юг. Вокруг дорог - густой лес, в ко¬ 
тором может прятаться довольно 
большой отряд противника. Что в об- 
щем-то он и делает. Трудно сказать, 
в какое время суток штурмовать этот 
сектор. Наверное, все же ночью. 
Здесь трудно рассчитывать на даль¬ 
нозоркость ваших приборов ночного 
видения, так как зашли за дерево - 
и столкнулись с врагами нос к носу. 
Даже гранату толком не кинешь: обя¬ 
зательно в ветках запутается и отско¬ 
чит в сторону. В общем, непросто. 


Заброшенная шахта. Здесь врагов 
не будет, если вы, конечно, их себе не 
сделаете. Это я о том типе, что стоит 
неподалеку от входа. Бравый дедуля 
держит палец на кнопке дистанцион¬ 
ного детонатора и, если вы попытае¬ 
тесь по-наглому полезть в шахту, 
то рванет так, что ошметки ваших лю¬ 
дей раскидает по всему сектору. 
Лучше подрулить к служивому, 
предложить стаканчик, поговорить 
за жисть. А когда тот размякнет, 
взять и... нет, не прирезать - пере¬ 
вербовать. Полковник Биггинс во¬ 
оружен Т.А.П.21 и обладает навыка¬ 
ми ночных операций и электрони¬ 
ки. Меткость - что-то около 80. 

Терпения обследовать все за¬ 
кутки заброшенной шахты у меня 
не было. Темно там, как... (нужное 
определение вставьте сами). По за¬ 
брошенным штольням вы пройдете 
к выходу на поверхность в секторе 
Л 3, на фабрике. Но этот путь не са¬ 
мый лучший, так как вылезать из како¬ 
го-то сарая придется почти в центре 
вражеской малины, где вам гаранти¬ 
рованно надают по шее. Лучше прогу¬ 
ляться до фабрики по свежему возду¬ 
ху и уничтожать там бандерлогов по¬ 
этапно, а не отбрыкиваться от всех 
сразу. 


Послушав россказни старого воя¬ 
ки о его приключениях в Африке, я 
взял его в команду. В шахту я не полез 
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и лишь зашел в сектор западнее, что¬ 
бы навьючить Виггинса дополнитель¬ 
ной амуницией и поставить на его ав¬ 
томат оптический прицел. На сем мое 
посещение этого сектора и заверши¬ 
лось. 


Фабрика, электростанция или что- 
то в этом роде. Если идти через шах¬ 
ту, то вы выйдете на поверхность в са¬ 
рае на севере. Входная дверь заперта 
на замок, и если вы найдете способ 
ее открыть (отмычками или взрывчат¬ 
кой), то окажетесь в гуще врагов. Са¬ 
му дверь охраняет тип с РЫ-РАЦ 
и спрашивать документы он не будет. 
Сразу переведет свой автомат на ав¬ 
томатический огонь и будет жать 
триггер до тех пор, пока вы его не 
грохните. А в это время сбегутся 
и другие хмыри. К тому же почему-то 
нельзя будет снова залезть в шахту. 
Просто нет лестницы (как попали 
в этот сарай - загадка). Так что лучше 
идти сюда по поверхности. 

Помимо крупных строений в цент¬ 
ре, с двух сторон находятся продолго¬ 
ватые постройки с какими-то меха¬ 
низмами внутри. За каждым окошком 
в них - по стрелку. Публики здесь хва¬ 
тает, и повозиться придется. У меня 
так получилось, что все три раза я 
брал этот сектор днем и об особенно¬ 
стях ночного захвата фабрики сказать 
ничего не могу. Разве только то, что 
проволочный забор, стоящий по все¬ 


му периметру, хорошо освещен фона¬ 
рями и там можно здорово “залететь”. 
Так что, вероятно, я правильно делал, 
что воевал на фабрике днем. Будьте 
осторожны: за проволочным забо¬ 
ром - мины. 

Целью избиения охраны (32 чело¬ 
века) служит вон тот огромный венти¬ 
лятор на востоке. Через 
него вам и надо проник¬ 
нуть в подземный ком¬ 
плекс. Как вы понимаете, 
пока он крутится, ни один 
из ваших бойцов туда не 
полезет. Здесь есть какой- 
то хитроумно-извращен¬ 
ный способ для этого про¬ 
никновения. Во время боя 
включится сирена, и вен¬ 
тилятор остановится на один ход. 

Не знаю, кому нужна такая сложность. 
Просто подложите взрывчатку после 
драки и не забивайте себе голову вся¬ 
кими глупостями. 

В южном строении обитает мест¬ 
ный механик, с которым можно пого¬ 
ворить и немного посочувствовать его 
рабскому положению. Но не более. Он 
расскажет, что заправляет всеми де¬ 
лами, связанными с ракетами, некий 
Моррис. Что ж, найдем - “погово¬ 
рим”. 

Собирайте трофеи, выкидывайте 
миномет, если он у вас есть (больше 
он не понадобится), и готовьтесь 
лезть через разбитый вентилятор 
вниз, в подземный комплекс. Только 
имейте в виду, что обратно на поверх¬ 
ность вы сможете выбраться уже 
только выполнив финальное задание, 
уничтожив ракетные шахты. Так что 
готовьтесь переходить на “подножный 
корм”. Запаситесь амуницией к свое¬ 
му оружию. Хотя один герой в извест¬ 
ном фильме утверждал: “Говорила 
мне мама - не лазай по колодцам”, - 
однако, несмотря на совет “мамы”, 
лезть в подземелье вам все же при¬ 
дется. 


Из-за того, что пришлось прогу¬ 
ляться за экипировкой для Виггинса, 
к фабрике мой отряд уже из семи че¬ 
ловек вышел, когда занималась заря. 
Быстро подготовившись (стеле, каму¬ 
фляж), я направил парней к проволоч¬ 
ному забору, но не выходя из кустар¬ 
ника на дорогу. Таскать с собой спе¬ 
циальные ножницы ради этого случая 
я счел ненужной роскошью и просто 
кинул к забору мини-гранату. Подо¬ 
ждав немного, хлопнул двух прибе¬ 
жавших на шум охранников и полез 
дальше, так как остальная братия вы¬ 
лезать из своих засад не хотела. 
Только вперед, как и положено в таких 
случаях, вывел своего сапера, Трер- 
вера. Он хорошо высматривает зако¬ 
панные сюрпризы и при надобности 
умеет их обезвреживать. Поставив 
синие флажки на маршруте проникно¬ 
вения, отошел в сторону, дав дорогу 
моим штурмовикам. Тень успел вска¬ 
рабкаться на крышу западной пост¬ 
ройки, когда бандерлогам надоело 
сидеть в нычках и они изобразили 
что-то вроде контратаки. М-да... 

Затем я послал вперед Тень, во¬ 
оруженного модернизированным 
М-14 со всеми прицелами. Этот про¬ 
фессионал был просто в ударе и за¬ 
чистил полфабрики практически 
в одиночку. Только однажды Тревер, 
успев забраться на крышу, помог до¬ 
бить паразита на крыше центрального 
строения, стреляя по наводке. Засев¬ 
шие в прямоугольных строениях за 
окошками, лопухи ликвидировались 
уже по стандартной схеме: мой штур¬ 
мовик сваливался на них с крыши, да¬ 
вал очередь в голову и снова взлетал 
наверх. Когда я заметил, что патроны 
к М-14 Тени стали подходить к концу, 
дал Кайлу Симмонсу перекурить и за¬ 
пустил добивать остальную банду 
своего автоматчика, вооруженного 
Н&К 21. Благодаря тому, что этот мой 
боец был экспертом по автоматичес¬ 
кому оружию, все пять 7,62-мм пули 
влетали точно в тушку врага, даже на 
весьма приличном расстоянии. Вто¬ 
рой очереди, как правило, уже не тре¬ 
бовалось. 

Еще у меня был миномет с двумя 
зарядами, который я нашел два сек¬ 
тора назад. Так как это был послед¬ 
ний сектор на открытом пространст¬ 
ве, я щедро угостил двоих кемперов 
миной, вы неся заодно и дверь в од¬ 
ном из продолговатых строений на 
севере. Второй миной разнес венти¬ 
лятор. Никто из моих людей ранен не 
был. 

Собрав трофеи и включив режим 
стеле, моя команда полезла вниз. 

Подземный комплекс 
Сектор 114-1 

Действуя в подземном комплексе, 
возьмите себе за правило идти в со¬ 
седний сектор, занятый врагами, 
предварительно включив режим 
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стеле. В этом случае появление ко¬ 
манды наемников останется незаме¬ 
ченным и вы сможете навязать про¬ 
тивнику собственную волю, а не отра¬ 
жать атаку во время передислокации. 

В подземелье будут короткие, ожесто¬ 
ченные схватки на близком расстоя¬ 
нии, и здесь выдвигайте вперед ва¬ 
ших штурмовиков, вооруженных авто¬ 
матическим оружием. Если в вашей 
команде есть люди, обладающие на¬ 
выком автоматической стрельбы, 
то они главные кандидаты в этот пере¬ 
довой отряд. Огонь ведите очередя¬ 
ми. 

В первом секторе будет не очень 
людно, и вам стоит быть осторожным 
только на первом повороте налево. 
Там, в небольшой нише, стоят два ти¬ 
па. Когда начнете их валить, из двери 
напротив попрут еще хмыри, и их 
должны “ловить” другие ваши наемни¬ 
ки. 

Парней, которые имели несчастье 
оказаться в этом секторе, сделали 
два моих штурмовика - Тень с М14 
и мой автоматчик с Н&К21. Кайл Сим¬ 
монс, завернув за угол, грохнул тех 
двоих в нише двумя очередями в го¬ 
лову, а выскочившего из дверей во¬ 
оруженного дядьку разделал второй 
штурмовик из тяжелого немецкого пу¬ 
лемета. Машинка патроны кушает, ко¬ 
нечно, со страшной скоростью, но по¬ 
сле такой очереди ответной пальбы 
уже не бывает. 

Я не успел засечь, сколько врагов 
погибло в этом секторе. Уж больно 
быстро они кончились... 

Сектор К14-1 

Чем дальше в лес, тем больше 
дров. Здесь врагов будет больше, 
и разделятся они на две группы: ко¬ 
манду любопытных и команду хитрых. 
Первая попрет на ваших наемников 
сразу после начала стрельбы, и здесь 
лучше устроить засаду за углом, что¬ 


бы гады выскакивали на ваших людей, 
повернутые к ним боком. Вторая груп¬ 
па будет прятаться за первым левым 
поворотом, чуть в глубине, где полно 
ниш. Выползайте из-за угла вдоль 
задней стенки и закидывайте к засев¬ 
шим мухоморам 40-мм гранаты. Луч¬ 
ше со слезоточивым газом. Тогда они 
начнут метаться, выбегать из своих 
укрытий и попадать под прицельный 
огонь. 

В конце вас ожидает запертая 
дверь. Если проблема с отмычками, 
то здесь где-то валяется ПТГ. 

Первого врага Тень 
разглядел за углом наис¬ 
косок. Срезав его очере¬ 
дью, он тут же отступил 
к остальным. Выскакиваю¬ 
щих из-за угла любопыт¬ 
ных идиотов мои наемники 
клали по очереди, чтобы 
расход патронов у всех 
был равномерным. Убитые 
солдаты весьма аккуратно 
складывали ненужное им 
теперь вооружение в одну кучу. 

Перед левым поворотом я тормоз¬ 
нул своих орлов и усадил их в линию 
так, чтобы до поворота была всего од¬ 
на клетка. Затем вдоль дальней стен¬ 
ки выполз Мануэль с М79, весь обве¬ 
шанный 40-мм гранатами разных мас¬ 
тей. Он даже разглядел впереди дво¬ 
их бандерлогов. Первой улетела па¬ 
рализующая граната. Затем туда же 
весело запрыгала осколочная, а тре¬ 
тья выпустила слезоточивый газ. Ког¬ 
да место вражеской засады почти 
полностью окуталось сизым дымом 
и стал раздаваться жуткий вой и стук 
падающих тел, из-за угла тихо вы¬ 
скользнули мои штурмовики и добили 
остальных. Почти контрольными выст¬ 
релами. 

Дверь в конце сектора влегкую от¬ 
крыл отмычками Тревер. 


Сектор К15-1 

Попав сюда, вы не сможете вер¬ 
нуться в предыдущий сектор. Такой 
вот сценарий. Просто отсутствует ле¬ 
стница, по которой вы сюда попали. 
Перед вами сразу предстанут двое 
врагов. Если хотите взять остальных 
врасплох, завалите этих тихо. В этом 
секторе будет два зала, чередующих¬ 
ся коридорами. В каждом зале - до¬ 
вольно большая тусовка “красноруба- 
шечников”, поэтому готовьте оружие 
массового поражения или сажайте 
людей кучей перед тем, как открыть 
довольно широкую дверь. 


1 
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В последнем зале нажмите кнопки 
на стене, чтобы открыть двери в ма¬ 
ленькие комнатушки, где тоже нужно 
нажать по кнопке. Проход дальше - 
через северную каморку. 

Еще здесь валяются два компо¬ 
нента для сборки детектора, показы¬ 
вающего на карте врагов. Это устрой¬ 
ство жрет батарейки довольно быст¬ 
ро, но если хотите, то можно эту штуч¬ 
ку заиметь. 

Еще один вход без выхода. В той 
же комнате, где оказались мои наем¬ 
ники, стоят два несчастных индивиду¬ 
ума, которых от страха прихватил 
столбняк. Нет чтобы сразу сдать ору¬ 
жие и положить руки на затылок. Так 
нет же, из своих Р90 целятся. В пре¬ 
дыдущем секторе мой автоматчик 
прихватил игрушку - Микро Узи. При¬ 
делал к этой штучке сохраненный от 
Саіісо глушитель - и... никто ничего не 
услышал. После этого глушитель пе¬ 
рекочевал на трофейный ЯѴ Р90, 
а Микро Узи пришлось выкинуть. 

Затем я выдвинул своих людей 
к довольно большой двери и, усадив 
всю свою банду в "партере", послал 
Тень ее открыть. Четыре бандерлога 
сразу. Ход был за мной - и четырех 
охранников не стало. На шум выстре¬ 
лов из противоположной двери, в кон¬ 
це коридора, стали выскакивать но¬ 
вые мишени. Уложив двоих, я не стал 
рисковать и просто закрыл дверь. 
Когда топот за ней стал отчетливым, 
открыл ее вновь. Таким вот нехитрым 
образом еще двое солдат склеили ла¬ 
сты, почти не мучаясь. 

За следующей дверью, в неболь¬ 
шом зале с массивными воротами, 
было человек пять, но четверо из них 
сидели кучкой, а у Мануэля был в рюк¬ 
заке ПТГ.. Отдельно сидящего това¬ 
рища грохнул очередью Тень. 
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Зайдя в последний зал, Тень напо¬ 
ролся на троих и поступил довольно 
просто: подкинул им гранату с горчич¬ 
ным газом, после чего благополучно 
удрал, успев закрыть за собой дверь. 
Поохали, поохали, да и стукнулись 
лбами об пол. 

Сидящих в маленьких комнатуш¬ 
ках по обеим сторонам зала при¬ 
шлось обмануть. Кто-то из наемников 
несколько раз бабахнул в той сторо¬ 
не, куда мне нужно было развернуть 
засевшего кемпера, после чего Тень 
взял его “тепленьким ”. 

Сектор К15 


Здесь вы снова выбираетесь на 
поверхность и оказываетесь внутри 
довольно большого строения. Факти¬ 
чески это комплекс по запуску ракет. 
Вы даже сможете увидеть четыре “си¬ 
гары”, торчащие из шахт. Все, что вам 
надо сделать, - это нажать рубильник 
в южном зале, который откроет мас¬ 
сивные ворота в подвале, чтобы ваша 
команда смогла пройти дальше. Вый¬ 
ти на солнышко из этого строения 
и врукопашную подложить взрывчатку 
к боеголовкам, увы, нельзя. Впрочем, 
это было бы половинчатое решение, 
а нам нужно уничтожить весь ком¬ 
плекс. Так что идем, следуя “ненавяз¬ 
чивой” линии разработчиков. 

Что тут сказать? Почти стандарт¬ 
ная тактика для штурма разного рода 
помещений. Все - только в режиме 
стеле и пригнувшись. Дверь открыва¬ 
ет ваш самый опытный штурмовик, 
за спиной у которого сидит огневая 
поддержка. После убийственного зал¬ 
па дверь снова закрывается. 

Самый трудный момент - штурм 
южного зала, где за столами спрята¬ 
лись довольно крутые ребята, умею¬ 
щие перехватывать ход. Закидывайте 
все пространство около тех зеленых 
столов парализующими и химически¬ 
ми гранатами. 

После того, как нажмете рубиль¬ 
ник в том зале, надо снова двигать 
в подвал, так как теперь большая 
дверь открылась. 

Первую половину “населения ” ба¬ 
зы удалось выбить тихо, используя 
бесшумное оружие (УАСы и РЛ/ Р90 
с глушителями). Полностью оправда¬ 
ла себя тактика с открыванием и за¬ 
крыванием дверей. Усаживаю коман¬ 
ду перед дверью, посадив на клетке 
прямо перед ней Тень. Он открывает 


створку и говорит застывшим в шоке 
бандерлогам: “Зигргізе!". Тихо пшика- 
ют ѴАСы, добивает кого надо бесшум¬ 
ная очередь из Р90, и Тень снова за¬ 
крывает дверь (оставляйте 5 АР на эту 
процедуру). 

Когда за дверью накапливается 
еще одна группа клиентов (улавлива¬ 
ем шум), дверь снова открывается. 

В месте развилки я, ожидая, что даль¬ 
ше по коридору моих людей наверня¬ 
ка ждут, повел штурмовую группу 
в обход, по внутреннему дворику с ти¬ 
ром. Расчет себя оправдал, и засев¬ 
шие за углом хитрецы получили оче¬ 
редь в спину и гранату с горчичным 
газом через окошко. Если 
бы они, презрев ранения 
и риск, ломанулись в кон¬ 
тратаку, то у моих бойцов 
были бы проблемы. Но, 
понадеяв¬ 
шись на пе¬ 
рехват хода, 
они так и ос¬ 
тались сидеть 
в засадах, 

только развернувшись 
в сторону внезапной ата¬ 
ки. Но тягаться с двумя 
штурмовиками 9-го уров¬ 
ня они так и не смогли. 

К тому же им в тыл зашла 
по коридору основная группа. 

Перед штурмом южного зала я ре¬ 
шил не рисковать и подложил к двери 
взрывчатку. После того, как взрыв вы¬ 
нес дверь и часть стены, один из бан- 
дерлогов сумел перехватить ход и не¬ 
сколько раз пальнул в моих людей. 
Кого-то даже зацепил, но не сильно. 

В ответ полетели гранаты, начиная 
с парализующей и кончая горчичны¬ 
ми. Тех, кто начал, кашляя, выползать 
из-за стола, добивала новая серия 
гранат, так как стрельба через дым 
малоэффективна. Не успевая уползти 
из ядовитого облака, солдаты отдава¬ 
ли концы. Остальных добили штурмо¬ 
вики. 

Нажав рубильник и собрав необхо¬ 
димую амуницию, мои люди снова по¬ 
лезли в подвал. 

Сектор К15-1 

Вам надо опять пройти этот сек¬ 
тор транзитом, чтобы попасть на лест¬ 
ницу за открытой теперь массивной 
дверью. Если решите сделать паузу 
для ремонта и лечения, то расположи¬ 
те своих бойцов в центральном зале 
так, чтобы они держали на мушке про¬ 
ход к лестнице. Если гора не идет 
к Магомету, то Магомет идет к горе; 
в смысле - припрется человек пять. 

Лечить мне никого не надо было, 
но вот подремонтировать кое-что из 
экипировки не помешало бы. Заняв 
центральный зал и усадив людей по 
его стенам, я перешел в стратегичес¬ 
кий экран. Таскать с собой набор ин¬ 
струментов смысла особого не было, 


потому что красный ящичек валялся 
практически в каждом секторе. Тре- 
вер принялся за работу, и я пустил 
время. 

Как я и ожидал, они пришли. Пять 
солдат стояли в проходе и целились 
из разнокалиберного оружия. К их 
большому сожалению, удрать обратно 
по лестнице на второй подземный 
уровень, откуда они выползли, не бы¬ 
ло никакой возможности, и грянул 
убийственный залп. 

Перед тем, как лезть еще ниже 
в подземелье, мои бойцы немного 
взбодрились этим расстрелом, что 
было весьма кстати. Еще эти пятеро 
принесли очень нужные мне натов¬ 
ские 7.62-мм патроны, за что им от¬ 
дельное спасибо. 

Сектор К15-2 


Игрушки кончились, началась на¬ 
стоящая война. Сектор очень слож¬ 
ный, и для отъявленных мазохистов, 
рискнувших к максимальному уровню 
сложности добавить еще и режим Ігоп 
Мап, начинается настоящая “русская 
рулетка”. 

Из того небольшого зала ведут два 
рукава коридоров, заканчивающихся 
дверьми. А вот за ними... За ними бу¬ 
дет довольно просторный склад 
с взрывчатыми веществами, по всей 
задней стенке которого идет проход, 
закрытый с внешней стороны окнами- 
бойницами, за которыми весьма рав¬ 
номерно рассажены стрелки в засаде. 
Склад весьма темный, и разглядеть 
этих хмырей в темноте довольно труд¬ 
но. Но они, в свою очередь, прекрасно 
видят весь зал. Любое неосторожное 
перемещение карается пулей. Любой 
неосторожный выстрел карается пу¬ 
лей. Любой неосторожное выглядыва¬ 
ние карается пулей. Вот такая вот си¬ 
туация. 

Попасть в тыл врагам можно 
с двух противоположных сторон. Есте¬ 
ственно, все подходы простреливают¬ 
ся. Если вы пришли в этот сектор ти¬ 
хо, в режиме стеле, то у вас есть некая 
фора для атаки. Я не знаю, через ка¬ 
кую дверь лучше всего пролезать. 

У меня почему-то всегда выходило 
проникновение через юго-западную. 

Рассаживайте бойцов перед две¬ 
рью и открывайте ее. Помимо тех, кто 
находится за задней стенкой, пара¬ 
тройка солдат будет торчать и на от¬ 
крытом месте. И все же, если вы су¬ 
мели разглядеть кого-то в засаде за 
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окнами, начинайте отстрел именно 
с них. Те, что болтаются на открытом 
месте, никуда от вас не денутся. За¬ 
тем попробуйте продвинуться к не¬ 
большой стенке за дверью, которая 
сможет укрыть часть бойцов от боль¬ 
шинства невидимых оппонентов. Толь¬ 
ко делайте это лучше ползком. 

Есть смысл забрасывать 40-мм 
гранаты в промежутки чередующихся 
стен, за желтое заграждение. Кого- 
нибудь да зацепит. Взрыв к тому же 
откинет врага, и он потом будет вы¬ 
нужден приподняться, меняя пози¬ 
цию. Тогда есть шанс его разглядеть 
и взять на мушку. 

Те огромные чаны с чем-то светя¬ 
щимся внутри могут быть взорваны, 
наравне с бочками и огромными бом¬ 
бами. Если они мешают, то просто 
стреляйте в них. 

Первая тактическая задача - про¬ 
никнуть за ограждение. Изыщите спо¬ 
соб завести туда команду штурмови¬ 
ков. Тогда дело пойдет легче, и вы, 
по крайней мере, сравняете шансы. 

На южном углу этой задней стенки 
есть два переключателя. Они отпира¬ 
ют двери дальше, на юг (нащупайте их 
на темной стенке). Если не хотите вы¬ 
резать весь сектор, то можно, пере¬ 
бив одну сторону, проникнуть дальше 
на юг. Там, перед выходом с карты, 
находятся четыре шкафчика с амуни¬ 
цией. 

Здесь пришлось повозиться. Ос¬ 
новная группа направилась к юго-за¬ 
падной двери, хотя двоих я оставил 
охранять тыл, чтобы перехватывать 
тех солдат, которые захотят контрата¬ 
ковать через юго-восточную дверь. 

Набрав побольше воздуха, Тень 
открыл дверь. Сразу обозначились 
четверо, причем двое стояли за окна¬ 
ми позади. Таиться уже не было ника¬ 
кой нужды, и наемники открыли огонь, 
что называется, на поражение. Пер¬ 
вый хмырь словил башкой пулю 50-го 
калибра от Рыси. Добавки уже не по¬ 
требовал. Второго очередью снял мой 
автоматчик. Еще двоих видел только 
Тень, но ему надо было оставить 5АР 
на закрывание двери, и на пол рухнул 
только один. 

Теперь начиналось са¬ 
мое сложное. Вторжение 
моей команды уже не бы¬ 
ло тайной, и бандерлоги 
заняли места в засадах. 

Осторожно открыв дверь 
снова, Тень ползком вы¬ 
двинулся к стенке с окош¬ 
ком, рядом с дверью. Ни¬ 
кто не бабахнул, и туда же 
я подвел автоматчика 
и одного снайпера. Применив трюк 
для относительно безопасного подъе¬ 
ма в режим “сидя”, сумел разглядеть 
через окошко еще одного гада. Хотя 
прицельный выстрел в голову того не 
уложил, я не стал рисковать и снова 
положил бойца. Серьезно раненый 


в голову солдат стал заполнять низкие 
своды своим жалостным оханьем. 
Пришлось снова приподняться и до¬ 
бить ‘‘инвалида ”, чтобы не действовал 
на нервы своими стонами. 

Затем я взорвал чан слева, чтобы 
он не загораживал путь в “застенки” 
с засевшими бандерлогами, и это да¬ 
ло возможность кинуть туда гранату 
со слезоточивым газом. Далее один 
из моих людей стрельнул парализую¬ 
щей гранатой в дальний угол, за ог¬ 
раждение, и, когда там кто-то охнул 
и отлетел от окошка, мой штурмовик 
сделал бросок и почти успел незамет¬ 
но нырнуть за стенку. Очухавшийся 
после взрыва солдат дал очередь из 
какого-то пистолета-пулемета. Прав¬ 
да, после действия парализующей 
гранаты он был немного косым, 
и лишь одна пуля слегка задела штур¬ 
мовика. Впрочем, было уже поздно, 
и мой боец зашел за стену. 

Теперь дело пошло легче, и “па¬ 
деж крупного двуногого скота ” пошел 
более быстрыми темпами. В конце 
концов группа штурмовиков, пройдя 
за стенкой по всему периметру, зачи¬ 
стила всех остальных. 


Здесь не будет такой подставы, 
как в предыдущем секторе, и вам по¬ 
требуется только отменная реакция, 
чтобы, открыв дверь, перехватить ход. 
Бандерлоги раскиданы по комнатам 
и коридорам, и здесь очень может по¬ 


мочь бесшумное оружие, чтобы выка¬ 
шивать врагов, застигнутых врасплох. 
Самый сложный момент - несколько 
человек в центральной комнате (ищи¬ 
те ключ от двери), которые могут пе¬ 
рехватить ход. Еще не всегда быстро 
поймешь, где на темной, обращенной 
к вам стене находится дверь. Поэтому 
активней водите курсором, чтобы об¬ 
наруживать новые пути и новые поме¬ 
щения. Только в первом зале - три 
двери, так что не пропустите. 

Здесь все было гораздо легче, 
чем в предыдущем подземном укре- 
прайоне, и зачистка прошла без осо¬ 
бых проблем. Ответной стрельбы, 
к примеру, не было вообще. Очень за¬ 
бавная ситуация получилась при 
штурме центральной комнаты. Открыь 
дверь ключом, мои люди увидели не¬ 
скольких солдат. Перед тем, как за¬ 
крыть дверь, в комнату полетели две 
гранаты с горчичным газом (в этот же 
ход удалось завалить двоих). Кто-то, 
понюхав “морилки”, охнул, и за вновь 
закрытой дверью раздалось суетли¬ 
вое перемещение попавших в “газо¬ 
вую камеру” бедолаг. Когда горчич¬ 
ный газ распространился на макси¬ 
мальную площадь, не заполненным 
ядовитым желтым дымом остался 
только небольшой пятачок перед две¬ 
рью. К огда Тен ь ее снова открыл, 
то увидел приютившихся на этом пя¬ 
тачке оставшихся врагов, которые 
прятались от смертельного газа. 
Убийственный залп - и мои люди об¬ 
легченно вздохнули. Сектор чист. 

Сектор И 5-3 

Последняя карта и последние вра¬ 
ги, включая Морриса, командира всей 
этой братии. Здесь есть несколько ло¬ 
вушек и “дорога смерти” в конце. Нач¬ 
нем по порядку. За первым поворотом 
направо будут прятаться враги. Как 
только ваши люди подойдут к этому 
повороту, прямо напротив, открыв 
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дверь, выскочит хмырь. Когда разбе¬ 
ретесь со всей этой бандой, то вклю¬ 
чится сирена, и дверь в комнату 
с ящиками, из которой выскочила ва¬ 
ша первая жертва, закроется, а в саму 
комнату будет пущен слезоточивый 
газ. Если ваш человек оказался запер¬ 
тым там, просто нажмите кнопку на 
стене, чтобы выйти. Если вы не исхит¬ 
рились завести туда своего бойца, то, 
скорее всего, придется выносить 
дверь динамитом. Отмычки, по край¬ 
ней мере, ее не берут. Возможно, 
у кого-то из солдат можно “одолжить” 
ключ от этой двери, но лучше просто 
успеть завести в комнату бойца в про¬ 
тивогазе. 

Дальше. Следующий коридор име¬ 
ет еще одну ловушку. Когда вы грохне¬ 
те типа в дальней комнате, включится 
сирена и весь коридор наполнится 
горчичным газом. Так что не заводите 
сюда основную банду, чтобы не “са¬ 
жать” без надобности противогазы. 
Затем, подобрав на убитом ключ, го¬ 
товьте засаду. 

Расклад здесь следующий: за за¬ 
пертой дверью находится большой 
зал, в котором стоят бильярдные сто¬ 
лы и по трем сторонам которого рас¬ 
положены маленькие кельи охраны. 
Сразу за дверью, по бокам сидят два 
бандерлога (уж простите меня за этот 
столь часто употребляемый “термин”, 
но, пожалуй, это лучшее определение 
для этой публики), которые совсем 
мышей не ловят. Но вот их гибель 
включит сирену, и со всех сторон, от¬ 
крыв двери, попрет целая толпа. 

Рецепт: сажаете всю свою банду 
в коридоре, за углом, а для ликвида¬ 
ции двоих охранников посылаете сво¬ 
его опытного штурмовика. Когда те 
будут уже “далеко”, быстро уводите 
бойца назад, к основным силам. Те¬ 
перь вам лишь осталось подождать, 
когда солдаты ломанутся по коридору, 
чтобы валить их по мере поступления. 

Миновав самозакрывающийся 
шлюз и грохнув по пути еще двоих, го¬ 
товьтесь к самому сложному аттрак¬ 
циону этого подземного Диснейлэн- 
да. За следующей дверью будет “до¬ 
рога смерти”. Если обходиться без па¬ 
тетики, то это довольно узенький ко¬ 
ридорчик, хорошо освещенный и гус¬ 
то заминированный; его стены зани¬ 
мает ряд окон, за которыми... ну вы 
понимаете. Момент истины здесь - 
открывание двери. Если сразу после 
этой процедуры ваш человек не пой¬ 
мал пулю, то поступать надо так, как 


действует спецназ при 
штурме помещений. 

Не стойте в дверях, а сра¬ 
зу же заталкивайте народ 
вперед. “Со! Со! Со!” Чем 
больше ваших людей успе¬ 
ет набиться в южную часть 
коридора, тем больше 
у вас шансов разглядеть 
стоящих за окнами стрел¬ 
ков и перехватить ход. 

А здесь уж как повезет. 

Жмите рубильники, постарайтесь 
не подлететь на минах и идите впе¬ 
ред, к финальной разборке. 

Коридор повернет налево, и за 
дверью ваших людей будет ждать бой 
с Моррисом. Если вы полезете откры¬ 
вать дверь, то он стопроцентно пере¬ 
хватит ход, и у ваших людей будут 
проблемы. Главарь вооружен винтов¬ 
кой Баррета и гранатами с горчичным 
газом. Действовать в первый ход он, 
скорее всего, будет следующим обра¬ 
зом: если на ком-то из ваших наемни¬ 
ков не надет противогаз, то Моррис 
кинет газовую гранату и отбежит за 
угол. Если вся команда сидит в “на¬ 
мордниках” - достанет М82. Не надо 
выгадывать, что менее болезненно. 
Как всегда, из двух вариантов лучшим 
оказывается третий. Кто сказал, что 
дверь можно открывать только рука¬ 
ми? 

Помимо Морриса, в комнате будет 
и еще один хмырь, так что не спеши¬ 
те. На трупе главаря вы найдете лис¬ 
ток с инструкцией по наведению ра¬ 
кет. Если его подберет кто-то из наня¬ 
тых людей, то ваш персонаж будет 
клянчить эту бумажку до тех пор, пока 
не получит. Вам останется только на¬ 
жать выключатель на пульте, чтобы 
посмотреть финальный ролик и уз¬ 
нать, что ваши наемники думают о за¬ 
вершенной операции. 

Все прошло относительно гладко 
и по тому сценарию, который я описал 
выше. Раскидывая первых врагов, я 
во время боя послал бегом в комнату 
с ящиками Текса, пока дверь туда бы¬ 
ла открыта. 

В “бильярдную ” я не стал соваться 
всей группой и послал вперед Тень, 
который в два захода грохнул часовых 
по бокам. После этого он бегом чеса¬ 
нул назад и занял свое место в засад¬ 
ном клине. Я посадил своих бойцов за 
углами идущего в “бильярдную” кори¬ 
дора, но несколько под углом, стара¬ 
ясь размещать бойцов на одной ли¬ 
нии, чтобы выскочивших хмырей 
смогли одновременно уничтожать 
трое наемников. На одной стороне - 
четверо, на другой - трое (см. скрин¬ 
шот). 

Самым сложным делом была по¬ 
тасовка в коридоре, названным мной 
“дорогой смерти”. Мне повезло, и от¬ 
крывание двери никто не заметил. 
Воспользовавшись этим, я немедлен¬ 
но стал заталкивать в коридор своих 


наемников. Причем вслед за Тенью 
пошел Рысь со своим огромным ружь¬ 
ем. И это было правильно, потому что 
бандерлоги стали показываться за ок¬ 
нами чуть поодаль, и целиться можно 
было только в голову. Так как дистан¬ 
цию ведения огня можно было назвать 
средней, то автоматический огонь мог 
быть не очень результативным. Необ¬ 
ходимо было снимать врагов за один- 
два выстрела, и 50-й калибр М82 под¬ 
ходил для этого лучше всего. Один 
выстрел - один труп. Ну а тех, кто 
прятался за окнами совсем рядом, 
снял мой автоматчик, подобравшись 
к позиции ползком. “Вынужденно ” 
приподнявшись, он закатал по очере¬ 
ди из Н&К21 в репу двоим “кемпе- 
рам”. 

В последнюю дверь я соваться, 
разумеется, не стал и усадил всю 
свою команду в коридорчике чуть по¬ 
одаль. Виггинс приподнялся и навел 
на дверь ПТГ. 

Похоже, Моррис, заинтересован¬ 
ный шумом в коридоре, слишком 
близко подошел к двери. Граната из 
противотанкового гранатомета вырва¬ 
ла дверь с мясом, разрушила часть 
стены и бросила главаря на пол. Ход 
достался моей команде, а Моррису 
оставалось только лежать на спине, 
раскинув руки, и что-то бормотать. 

Его угрозы прервал Рысь, аккуратно 
вогнав в тушку главного злодея две 
пули 50-го калибра. Тот не умер сра¬ 
зу, и последнюю точку я доверил по¬ 
ставить Мануэлю. Тщательно прице¬ 
лившись, он плавно нажал триггер 
своего ѴАІ I - и Морриса не стало. Вы¬ 
скочивший из-за угла последний сол¬ 
дат схлопотал очередь из Н&К21. Все 
было кончено. 


Р.5. Мне кажется, что это уже за¬ 
конченное дело не последнее для на¬ 
ших наемников в Арулько. Что-то не¬ 
понятное произошло с Мигелем.... Хо¬ 
тя, может, я и ошибаюсь. Время пока¬ 
жет. и 
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^ООЕДИЯ с 7^ 

ная описанию оас ^агсга^'а. Конечно. 


ная описанию рас 5^агсга№а. Конечно, 
мы сумели охватить лишь какую-то малую часть 
всех стратегий, приемов, тактических хитростей и раз¬ 
личных "финтов ушами". Тем не менее, мы уверены, что все 
самые "вкусные" и занимательные вещи вы освоите уже непо¬ 
средственно на полях сражений в различных игровых клубах и в Ин¬ 
тернете. Как раз этому (настройкам Зіагсгаіі для игры в Интернете) бу 
дет посвящен наш следующий разговор. 


% 
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Секреты Старкрафт: 


Атісиз Нитапі депегіз 

Курс сетевого бойца 



Итак, мы с вами наконец-то дошли 
и до расы Протоссов. Прежде чем пе¬ 
реходить к описанию их разнообразных 
и очень многочисленных тактик, я хотел 
бы сказать пару слов о Протоссах вооб¬ 
ще. 

Баланс игры построен таким обра¬ 
зом, что Протоссы занимают нишу 
сильной, но медлительной и чрезвы¬ 
чайно дорогой расы. Давайте, для пу¬ 
щей наглядности, сравним первые бое¬ 
вые юниты всех трех сторон. У Терра- 
нов первыми появляются пехотинцы, 
единственный плюс которых - универ¬ 
сальность (они могут стрелять как по 
земле, так и по воздуху). У Зергов - 
“собачки”, сильные только своей чис¬ 
ленностью (35 хитпоинтов для полно¬ 
ценного боевого юнита явно недоста¬ 
точно). Протоссы уже через две минуты 
от начала партии могут производить 
Зилотов, с которым справляются толь¬ 
ко огнеметчики землян или же очень 
большое количество “собачек”. Таким 
образом, Протоссы при правильном 
ведении боя могут атаковать противни¬ 
ка и мешать ему развиваться уже 
с первых минут игры. 

Всегда помните - в первые минуты 
игры Протосс ЗАМЕТНО СИЛЬНЕЕ сво¬ 
их противников. Отправив на базу вра- 
га-Террана 5-6 Зилотов, вы можете за¬ 
терроризировать своего оппонента до 
судорог в конечностях и нервной ико¬ 
ты. Результат обычно одинаков: про¬ 
тивник судорожно строит оборону 
(“санкены+линги” или бункеры+мари- 
ны) и проигрывает вам в развитии. 
Единственная трудность - для того, 
чтобы реализовать свое преимущест¬ 
во, вам необходимо быть буквально 
всюду: на своей базе контролировать 
развитие и постройку новых бараков, 
а на базе противника вести в бой храб¬ 
рых Зилотов. Попробуйте, раза с деся¬ 


того все должно получиться. Кстати, 
Зилоты теряют свою актуальность с по¬ 
явлением у Террана огнеметчиков 
и медиков, а у Зерга - Гидролисков 
с большим количеством “собачек” (Гид¬ 
ры расстреливают пехоту издалека, 
а Зерлинги не дают Зилотам до них до¬ 
браться). Держите нос по ветру, после 
появления у противника этих юнитов 
вам надо переходить на комбинацию 
Зилот+Драгун (опытные игроки обычно 
сразу переходят на Зилот+Драгун+Ри- 
вер). 

Войска Протоссов стоят дорого, 
а если учесть еще и скрытую цену пер¬ 
вых юнитов (для того чтобы построить 
Зилота, вам нужно сначала возвести 
Оаіеѵѵау плюс ваш рабочий пропускает 
одну “ходку” к минералам - таким об¬ 
разом, первый Зилот стоит не 100 ми¬ 


нералов, а 250-260), то получается, что 
в начале партии вы не сможете позво¬ 
лить себе большую армию и придется 
действовать всего несколькими юнита- 
ми. О том, как же выходят игроки из 
этой ситуации, я расскажу чуть позже, 
а сейчас несколько слов о финансах. 
Одна из основных ошибок неопытных 
игроков - наличие “свободных” денеж¬ 
ных средств. Деньги можно копить 
только по очень важной причине, на¬ 
пример, если у вас уже готовы три 
Старпорта и, как только достроится 
Маяк Флота, вы закажете три Каррие¬ 
ра. Во всех остальных игровых ситуа¬ 
циях иметь больше 100-200 минералов 
на счету противопоказано для здоро¬ 
вья. Так что тратьте, тратьте и еще раз 
тратьте - лучше поставить лишнюю фо- 
тонку и сделать лишних 5-7 Зилотов, 


▼ Запираем противника на его же базе 
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ваши деньги не будут лежать мертвым 
грузом, а будут носиться по карте 
и сносить противника. И еще - никогда 
не заказывайте много войск в Бараках 
“в очередь”. Пока делается ваш первый 
Зилот, его 100 минералов окупаются, 
а вот 400 минералов, уже уплаченных 
за других Зилотов, пропадают зря. 

На эти деньги лучше построить рядом 
еще Гэтэвей и заказать там еще одного 
Зилота. 

Перво-наперво... 

Вот основная тактика “дебюта” 
Протосса (возьмем для ясности на во¬ 
оружение этот шахматный термин) на 
двухуровневых картах вроде І.05І 
Тетріе. Вначале делается лимит рабо¬ 
чих (9 штук), последний устанавливает 
Руіоп и после него Саіеѵѵау. В Оаіеѵѵау 
заказывается Зилот, а очередной рабо¬ 
чий (их Протоссу придется делать нон- 
стоп на протяжении доброй половины 
партии, чтобы обеспечить себе эконо¬ 
мически благоприятные условия) дела¬ 
ет Руіоп на входе базы (около наклон¬ 
ного пандуса, называемого “рампой”). 
Двух первых Зилотов нужно держать 
именно там: если Зерг прибежит и по¬ 
пытается атаковать вашу базу с помо¬ 
щью Зерлингов, 2 железобетонных пе¬ 
хотинца Протоссов без труда сдержат 
на “рампе” до 12 “собачек”. Фокус 
в том, чтобы не дать противнику окру¬ 
жить ваши юниты многочисленным зег- 
ровским отродьем - на рампе на одно¬ 
го Зилота приходится одна-две “собач¬ 
ки” и в этом случае перевес будет явно 
в вашу сторону. Вообще, в первые не¬ 
сколько минут игры Протоссу достаточ¬ 
но 4 Зилотов, 1 Драгуна и 1 Фотонная 
Пушка для обороны. Все остальные ре¬ 
сурсы должны быть направлены на 
стремительное раскручивание эконо¬ 
мики. Итак, после рождения 2 Зилотов 
вам надо заложить СуЬегпейсз Соге 
и после ее транспортировки с волшеб¬ 
ной планеты Аюр произвести на свет 
Драгуна. После этого 2 Зилота и 1 Дра¬ 
гун отправляются в путь - на базу про¬ 
тивника. У врагов к этому времени тоже 
не будет большой армии и ваших сил 
вполне хватит, чтобы если и не уничто¬ 
жить, то хотя бы временно изолировать 
оппонента на его базе. Основную роль 
играет Драгун как мощный стрелковый 
юнит, Зилот должны ему только помо¬ 
гать, отгоняя назойливых “собачек” или 
настырных террановских пехотинцев. 

Раш 

Протоссы, как ни странно, умеют 
неплохо рашить. Для этого вам надо 
с самого начала игры довести количе¬ 
ство рабочих до 7, потом заложить Пи¬ 
лон и ждать, пока накопится 150 мине¬ 
ралов. Затем, когда наберутся необхо¬ 
димые ресурсы, следует запустить 
к строительству 2 Саіеѵѵау’я и, когда 
они построятся, заказать четырех Зи¬ 
лотов. К этому моменту надо уже знать, 
где находится противник и что он дела¬ 
ет (на разведку лучше всего направлять 


5-го или 6-го раба). Если ваш оппонент 
ушел в развитие и сэкономил на оборо¬ 
не, четырех Зилотов вполне хватит для 
полного и окончательного сноса базы. 

Кстати, вариант раша целым отря¬ 
дом Зилотов, который с завидным по¬ 
стоянством практикует компьютерный 
оппонент, делается элементарно. Стро¬ 
ятся 2 Саіеѵѵау, 3 Руіоп (естественно, 
не сразу, а по мере необходимости) 
и производится до упора Зилотов. Ра¬ 
бочих в этом случае должно быть 9-10 
штук, газа нет вообще. 

Варианты развития 

Вообще-то, о Протоссах писать 
сложнее всего именно из-за обилия 
всевозможных путей развития и стилей 
игры. Кстати, именно поэтому хороший 
Протосс и является самым опасным 
противником: никогда не знаешь, что 
он может привести к твоей базе через 
пару минут. Это может быть и высадка 
Риверов (очень мощная штука!) к рабо¬ 
чим, и налет Корсаров, и просто тупая 
атака пачкой Драгунов. Поэтому по¬ 
мните, что разведку надо вести посто¬ 
янно и всеми доступными способами 
пробираться на базу противника. 

Но еще важнее в случае с противни- 
ком-Протоссом контролировать все 
месторождения минералов на карте. 
Протоссу для развития и подготовки 
наступления нужно ОЧЕНЬ МНОГО РЕ¬ 
СУРСОВ (12 Зилотов и 12 Драгунов это 
уже 2700 минералов и 300 газа, а если 
учесть еще и цену “бараков”, то получа¬ 
ется почти астрономическая сумма), 
если на каком-то этапе вы уничтожите 
его войска и он истощит казну, не за¬ 
хватив новые поля минералов, - дело 
в шляпе! 

Воздушный бой 

Один из вариантов игры за Протос¬ 
са - быстрое развитие воздушных сил, 
причем остальных войск у такого игро¬ 


ка весьма мало и они играют в основ¬ 
ном вспомогательную (или охранную) 
роль. Тактика опасна тем, что первые 
минут десять приходится провести 
в глухой обороне, но зато потом Про¬ 
тосс “вылетает” с базы “на Батонах” 
и начинает буквально крушить все под¬ 
ряд... Правда, использование такого 
приема против сильного соперника ни 
к чему хорошему не приведет - за счет 
развитой экономики и большого прито¬ 
ка ресурсов он сможет собрать солид¬ 
ную армию и оказать вам достойный 
отпор. 20-30 Гидролисков или 12-15 Го¬ 
лиафов с апгрейдом на Нагоп Визіегз 
могут успешно отразить атаку даже 12 
“Батонов” (конечно, при условии, что 
рядом нет Арбитра, который делает со¬ 
юзные юниты невидимыми). Так что по¬ 
думайте хорошенько, прежде чем пус¬ 
каться в развитие сразу на Саггіег’ы. 

Обратите внимание, что в таком 
случае использовать Саггіег’ы лучше 
всего при непосредственной поддерж¬ 
ке Корсаров. Роли должны распреде¬ 
ляться следующим образом: Корсары 
берут на себя все воздушные цели (ес¬ 
ли таковых нет, они могут перекрывать 
ПВО противника спеллом ѵѵеЬ или на 
досуге гонять зерговских Оверлордов), 
а основная группа Саггіег’ов занимает¬ 
ся уничтожением наземных сил. Атако¬ 
вать “Батонами” лучше со стороны во¬ 
ды или возвышенности, чтобы всегда 
иметь возможность отступления в слу¬ 
чае контратаки противника. Опасаться 
вам стоит больших скоплений вражес¬ 
ких Драгунов, апгрейженных на даль¬ 
ность стрельбы Голиафов (их легко рас¬ 
познать по своеобразному голубому 
шлейфу, который оставляют ракеты 
Нагоп Визіегз) и, конечно, крупных от¬ 
рядов Гидролисков. 

На более позднем этапе сражения 
к основной атакующей группе должны 
присоединиться Арбитр и Обзервер. 

На “пачку” (12 штук) Саггіег’ов лучше 
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(с запасом) иметь 3 Арбитра, потому 
как они первыми становятся мишенью 
для противника и “текучесть кадров” 
среди юнитов этого типа весьма вели¬ 
ка. Двух Судей пристегните непосред¬ 
ственно к двум Саггіег’ам, третьего - 
к одному из своих собратьев- Арбитров. 
Так же поступайте и с Обзерверами, ко¬ 
их необходимо иметь не менее 3-4 штук 
в районе боевых действий. Такие пре¬ 
досторожности не окажутся лишними, 
если, кроме вас, на карте есть еще Про- 
тоссы, которые развиваются в направ¬ 
лении сильной воздушной армии. 

Все дело в том, что, если, не дай 
Бог, сталкиваются два “под завязку ото- 
жранных” воздушных отряда этой расы, 
начинается суровая затяжная баталия, 
в которой выигрывает обычно тот, у ко¬ 
го больше апгрейды и есть лишние Ар¬ 
битры. 

Естественно, нельзя забывать про 
усовершенствование брони и оружия 
воздушных судов в СуЬегпейсз Соге 
и энергощита в Рогде. Последний ап¬ 
грейд, несмотря на свою безумную до¬ 
роговизну, очень важен, так как броня 
у Протоссов, к сожалению, не восста¬ 
навливается, чего не скажешь об энер¬ 
гощитах. Кстати, всегда стройте на базе 
несколько ЗМіеІсІ ВаКегу для своевре¬ 
менного “подкармливания” потрепан¬ 
ных войск энергией и активно практи¬ 
куйте тактику “Ніі & гип”, то есть “нага¬ 
дил - убеги”. 

Очень хорошие результаты дают 
массированные удары отрядами Корса¬ 
ров и Скаутов по вражеским Оверлор- 
дам. Запомните, что Скаут наносит 
очень большой урон авиации противни¬ 
ка и три самолетика убирают Овера 
с одного залпа. Ведя перманентную 
охоту на летающих зергов, можно дове¬ 
сти противника не то что до “белого ка¬ 
ления”, а прямо до инфаркта с последу¬ 
ющей капитуляцией, плавно переходя¬ 
щей в госпитализацию. 


Война на земпе 

Основной наземной силой Протос- 
са является сочетание Зилотов с Драгу¬ 
нами при поддержке тяжелой артилле¬ 
рии Риверов. Скажу прямо - советовать 
тут особенно нечего, так как тактика 
действий и технология атаки вышеупо¬ 
мянутыми юнитам просты до безобра¬ 
зия. Все решает банальное количество 
войск, их боевое построение да пара¬ 
тройка жизненно необходимых апгрей¬ 
дов. Надеюсь, вы хорошо уяснили себе, 
что юниты ближнего боя ставятся в пер¬ 
вый ряд, а стрелки во второй - и только 
после этого начинается атака. Единст¬ 
венное, что можно уточнить, - Ривер 
переносится внутри транспортника, так 
как очень медленно двигается и посто¬ 
янно опаздывает за прочими войсками. 
У Зилота надо обязательно как можно 
скорее развить “ноги” (апгрейд делает¬ 
ся в СйасІеІ о! Абип), после чего они ста¬ 
нут шустрыми, как тараканы, а Драгуну 
- выдать апгрейд на дальность стрель¬ 
бы из СуЬегпейс Соге. Зилоты лучше 
приспособлены для атаки на картах 
с большим количеством узких мест (на¬ 
пример, ТПе Нипіегз), а Драгуны вовсю 
“рулят” на открытых пространствах. Ес¬ 
тественно, по аналогии с зерговскими 
Гидролисками, для массового произ¬ 
водства как Зилотов, так и Драгунов, 
вам надо не меньше 4-5 Саіеѵѵау. Весь 
этот тренировочный лагерь лучше всего 
возводить на подступах к своей базе 
и прикрывать с внутренней стороны 
пушками. 

Вообще, атака противника шестью 
пачками Зилотов - поистине незабыва¬ 
емое зрелище, напоминающее больше 
всего сход снежной лавины. Нескончае¬ 
мый поток закованного в плазменную 
броню пушечного мяса, с диким рыча¬ 
нием буквально выгрызающего оборону 
противника, способен вышибить скупую 
мужскую слезу даже у самого видавше¬ 
го виды и опаленного в бесконечных 


5РРСІАІ. 


виртуальных боях старкрафтера. 

И еще один совет всем любителям 
Зилотов. Если на карте есть вражеские 
Зерги, вам надо первым делом сделать 
апгрейд на +1 атаку для Протоссовской 
пехоты. Дело в том, что без апгрейда 
Зилот убивает “собачку” за 3 удара, 
а после усовершенствования - за 2. Как 
вы понимаете, эффективность юнита 
возрастает на 30%, это очень и очень 
много. 

Магия 

Как ни крути, а на магию для Про¬ 
тоссов разработчики Старкрафта не по¬ 
скупились - отвалили столько, что и со 
счета сбиться можно. У Протоссов 
в Вгооб ѴѴаг два вида Темпларов, и, со¬ 
ответственно, два вида Архонтов, кои 
из вышеупомянутых Темпларов, собст¬ 
венно, и получаются. Кроме всего про¬ 
чего, кое-какие заклинания есть у Арби¬ 
тра (о его телепортационных и других 
возможностях мы поговорим чуть поз¬ 
же) и у Корсара. Правда, несмотря на 
обилие заклинаний реально в мульти¬ 
плеере используются всего 3-4. 

Прежде всего, это Рзіопіс 5*огт. 
Штука весьма мощная и пакостная, 
особенно для зерговских летающих от¬ 
рядов. Именно с этой целью (отраже¬ 
ние атак Гвардианов) его и используют. 
Случается, Темпларов применяют и для 
“экономического терроризма”. Быст¬ 
рый транспортник Протоссов высажи¬ 
вает к рабочим двух магов, которые 
“бросают” на несчастных тружеников 
Шторм и сразу мутируют в Архонта (эту 
мутацию полезно проводить со всеми 
исчерпавшими энергию Темпларами, 
если не удалось остановить атаку вра¬ 
га). Если мутация завершится до подхо¬ 
да сил противника - можно очень здо¬ 
рово “насолить” на его базе, так как Ар¬ 
хонт сам по себе зверюга дикая, нео¬ 
бузданная и весьма агрессивная. 

Часто зерги пытаются атаковать ма¬ 
гов мобильными отрядами Зерлингов. 
Тактика очень результативная, так как 
на скоростных “собачек” не так-то про¬ 
сто набросить Рзіопіс Зіогт и очень ча¬ 
сто магам приходится “вызывать огонь 
на себя”. Чтобы обезопасить Темпларов 
от надоевших Зергов, можно прикрыть 
их Арбитром (сделав таким образом не¬ 
видимыми) или же расставить на под¬ 
ходах несколько Архонтов на “холд по- 
зишн”. Вообще, я бы посоветовал всем 
Протоссам на поздних этапах игры 
включать в оборону базы 1 -2 Арбитров, 
несколько Обзерверов и не меньше 5-7 
Темпларов. Поверьте, проблем у вас за¬ 
метно поубавится! 

Ко всем прочим достоинствам, Ар¬ 
битр имеет уникальное заклинание 
ВесаІІ, мгновенно телепортирующее 
к нему выбранный вами отряд или юнит. 
Вещь, совершенно не заменимая для 
высадки десанта. Бывает, что даже па¬ 
ры отрядов, высаженных “в нужное вре¬ 
мя и в нужном месте”, оказывается 
вполне достаточно для рокового удара 
по инфраструктуре противника. Поэто- 
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му, не стесняясь, летайте и разведы¬ 
вайте слабые места в обороне врага, 
плохо защищенные дополнительные 
базы, скопления Оверлордов и прочие 
“вкусности”. Ну а затем телепортируйте 
туда из другого конца карты ваши отря¬ 
ды. Напоминаю, что РесаІІ можно ис¬ 
пользовать и для оборонительных це¬ 
лей, например, для отзыва попавшей 
в серьезную переделку группы ваших 
войск. Один небольшой момент - иде¬ 
альная (т.е. максимально экономная) 
переброска войск достигается комби¬ 
нацией воздушных и наземных юнитов. 
Например, если вы хотите закинуть на 
базу противника отряд Саггіег, этого 
вполне можно добиться всего одним 
заклинанием РесаІІ, сгруппировав юни- 
ты “в кучу”. Но грамотнее будет подвес¬ 
ти под авианосцы Протоссов отряд Зи¬ 
лотов, добавить Корсаров или Скаутов 
и только тогда телепортировать. Пло¬ 
щадь ваш отряд будет занимать ту же 
самую (телепортация охватывает квад¬ 
рат 5x5 клеток) и по-прежнему может 
быть переброшен одним “залпом”, 
но теперь это уже целая армия! Чтобы 
первый Арбитр благополучно пролез на 
вражескую базу и перебросил десант, 
используйте заклинание Темплара 
НаІІисіпаІіоп, создающее ложные копии 
юнитов или отвлеките врага фиктивной 
атакой с противоположного фланга. 

И еще про одну способность Судьи. 
Зіайс ЗМіеІсІ, наложенный на любой 
юнит, делает его на время совершенно 
изолированным от окружающего мира. 
Применяется это заклинание в двух со¬ 
вершенно противоположных случаях, 
в обороне и в атаке. Оборонительное 
применение: вы замораживаете СВОИ 
юниты, если они не могут убежать от 
Ядерного Удара Терранов. Очень полез¬ 
но иметь для этого Арбитра на своей 
базе - только так можно спасти рабочее 
население базы от неожиданно сбро¬ 
шенной бомбы. Атакующее примене¬ 
ние: вы замораживаете войска врага 
в узком проходе, тем самым делая сво¬ 
еобразную пробку. Удобно использо¬ 
вать против крупных наземных юнитов, 
также хорошо сочетать это заклинание 
с артиллерийской поддержкой (свои 
Риверы или союзные танки). Для игро¬ 
ков с хорошим юнит-контролем могу 
предложить другой вариант: во время 
боя вашего воздушного флота с при¬ 
мерно равным по численности флотом 
противника попытайтесь бросить на 
врага Зіаііс так, чтобы закрыть полови¬ 
ну или треть его отряда. Опс, противник 
лишился части своей армии и стал за¬ 
метно слабее, теперь мы можем пере¬ 
ходить в решительную контратаку! 

Но самым мощным и ужасным мо¬ 
жет считаться знаменитый МіпсІ Сопігоі 
у Темного Архонта, мгновенно “перема¬ 
нивающий” любые юниты противника 
на вашу сторону. Мне вообще непонят¬ 
но, как осмелились авторы Старкрафта 
включить в игру такой совершенно не¬ 
сбалансированный спелл! Мало того, 
что Протосс получает возможность за- 
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хватывать юниты других рас, так в бо¬ 
нус к этому он еще и получает дополни¬ 
тельный лимит! То есть у игрока, запо¬ 
лучившего рабочего другой расы, тео¬ 
ретически может быть в 2 или 3 раза 
больше войск... 

Конечно же, в реальном бою ис¬ 
пользовать МіпсІ СопігоІ очень сложно. 

К тому же, после активизации заклина¬ 
ния Архонт теряет все энергетические 
щиты и остается с жалкими 25 хитпоин- 
тами. Поэтому на практике одно закли¬ 
нание обычно обходится в одного мага, 
а он, надо вам сказать, стоит весьма 
и весьма недешево. Зато эффект от пе¬ 
реманивания, например, вражеских 
Саггіег’ов просто феерический! 

Противник с яростными нечлено¬ 
раздельными воплями пытается унич¬ 
тожить стремительно дезертирующие 
авианосцы, а к нему в это самое время, 
из-под Арбитра, аккуратно подползает 
очередной зловредный Архонт... 

Ну и последний протосовский маги¬ 
ческий юнит, о котором я до сих пор не 
упомянул, - Темный Темплар. Собст¬ 
венно, все достоинства этого псевдо- 
мага заключаются в том, что он, как 
и ОЬзегѵег, всегда “в тени” и в неслы¬ 
ханном для пехотинца дэмэдже (40 
единиц изначально). Как вы понимаете, 
именно в силу этих замечательных 
свойств Дарк используют для рейдов 
в тыл противника и уничтожения его ра¬ 
бочей силы. Конечно, на базе зерга ему 
делать абсолютно нечего - их сразу 
примечают зоркие Оверлорды-детекто¬ 
ры. А вот у Террана, не защитившего 
свой анклав детекторами (Тиггеіз или 
Зсіепсе ѴеззеГи), всегда есть чем пожи¬ 
виться. 

Проілоссовше роботы 

Несмотря на то, что, по сюжетной 
канве Старкрафта, в армии Протоссов 
“служит” много роботов, реальной бое¬ 
вой мощью обладает только один - Ри¬ 
вер. В принципе, Ривер является анало¬ 
гом террановского танка и зерговского 


Люркера. Предназначен этот юнит для 
прямого штурма хорошо укрепленных 
оборонительных линий. Честно говоря, 
я бы не советовал использовать Ривер 
по их прямому назначению, что называ¬ 
ется, “в открытую” - слишком уж легко 
они уничтожаются с воздуха. Кроме 
этого, “червяки” не отличаются на поле 
боя особенным умом и часто ведут себя 
откровенно тупо, заползая, например, 
в зону обстрела пушек противника. 
Впрочем, для успешного использова¬ 
ния этого типа юнитов необходима не¬ 
которая тренировка и хороший кон¬ 
троль над вашими войсками. Да и пере¬ 
мещаются они, ко всему прочему, весь¬ 
ма медленно. 

Уже классикой стал прием, состоя¬ 
щий в десанте 2-4 Риверов к рабочим 
противника. Поверьте, это очень мощ¬ 
ный удар по экономике вашего оппо¬ 
нента. Ведь даже если ему удалось пе¬ 
ребить самих Риверов, от рабочих 
к этому времени все равно ничего не 
останется, так как они просто не успе¬ 
вают убежать от самонаводящихся сна¬ 
рядов, выпускаемых металлической “гу¬ 
сеницей”. Другой классический финт, 
“Веаѵег-сігор”, применяется при штурме 
укреплений другого Протосса при усло¬ 
вии, что у него нет сильной авиации. 
Обычно, когда ваш Ривер выползает на 
позицию и начинает с безопасной дис¬ 
танции уничтожать пушки врага, из-за 
них вас тотчас контратакует группа Зи¬ 
лотов, причем их целью является имен¬ 
но Ривер. Вся суть в том, чтобы каждый 
раз перед носом у взбешенных такой 
наглостью врагов забирать Ривера 
в ЗМіШІе и отлетать на безопасное рас¬ 
стояние. Затем, когда вражеские Зило¬ 
ты, впустую побегав вокруг пушек, 
отойдут на исходные позиции - приле¬ 
таете снова и повторяете маневр сна¬ 
чала. Уверяю вас, с третьего раза ваш 
противник уже будет на грани нервного 
срыва и начнет бояться любого летаю¬ 
щего предмета, хоть отдаленно напо¬ 
минающего транспортник Протоссов. |4 
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Наш ответ ЕА 8рогІ$! 


Признаться, основания для поло¬ 
жительного ответа на данный вопрос 
все же были. И “Спартак” в Европе на 
хорошем счету, и Сборная порадова¬ 
ла, положив на лопатки во Франции 
чемпионов мира. К тому же в про¬ 
шлой части игры уже присутствовали 
все участвовавшие на тот момент 
в еврокубках клубные команды стра¬ 
ны. “Всегда желать большего!” - и иг¬ 
ра нового тысячелетия, как казалось, 
должна, наконец, сломать сложившу¬ 
юся неприятную традицию. Да и, 
в конце концов, чем наш футбол хуже 
малазийского или норвежского, лиги 
которых творцы из ЕА Зрогіз в свои 
произведения регулярно помеща¬ 
ют?.. 

Тем больнее оказался удар, нане¬ 
сенный действительностью. Действи¬ 
тельность, как обычно, превзошла все 
ожидания. Только на этот раз - “в об¬ 
ратную сторону”. После того, как от¬ 
неслись к российскому футболу в РІРА 
2001 (если кто не знает, там даже 
“в Европе” нашими клубами сыграть 
нельзя!), заикаться о “легальном” 
чемпионате России в РІРА было про¬ 
сто нелепо. 

Оказалось, что подобная неспра¬ 
ведливость терзает не только меня, 
и терзает давно... 

Однажды морозным январским 
вечером электронный почтальон при¬ 
нес мне письмо, в котором “в частно¬ 
сти говорилось следующее”: 

"...ЕА Зрогіз регулярно "забыва¬ 
ли” о существовании российского 
чемпионата, вы каждый раз об этом 
писали, абсолютно забывая (или не 
ведая) о том, что начиная с ЕІГА РП/ѴС 
98 азиатский программист по имени 
Чау Ли регулярно выпускает ЕЕд - ре¬ 
дактор статистики для игр серии ЕІГА 
Зоссег, тем самым позволяя нам со¬ 
здавать всевозможные, а самое глав¬ 
ное, качественные патчи. 

В российском интернете всегда су¬ 
ществовали патчи, добавляющие 
в “фИФу” отечественный чемпионат, 
однако вы об этом народ не оповеща¬ 
ли, и только лишь в прошлом году 
в "НАВИ” появилась статья "Кесарю - 
кесарево...”, написанная г-ном Кузне¬ 
цовым. В том материале автор со¬ 
знался, что патчи с чемпионатом Рос¬ 
сии существуют, и даже занялся их 
перечислением. Однако делал это 
самым странным образом. Обозрева¬ 
тель отправился искать РОССИЙСКИЕ 
патчи на УКРАИНСКИЙ сайт! Инте¬ 
ресное решение, тем более, что вся 
отечественная "ФИФАшная" тусовка 
проходила на , и г-н Кузнецов, как 
эксперт, был просто обязан об этом 
знать. Нашел он на "украинских по¬ 
лях” один российский патч (сделан¬ 
ный с помощью внутреннего редакто- 



Как вы все, наверное, уже знае¬ 
те, в конце прошлого года по¬ 
явилась очередная часть фут¬ 
больной серии от ЕА Зрогіз - 
РІРА 2001. Всех без исключе¬ 
ния поклонников футбола Рос¬ 
сииу которые имеют доступ 
к компьютеру, до релиза иг¬ 
рушки мучил один-единствен- 
ный вопрос: “А будет ли?.. ” Бу¬ 
дет ли в новой игре создана 
российская футбольная лига? 

ра ЕІГА 2000, кстати) плюс два укра¬ 
инских, после чего заявил о полноте 
и широте своих исследований... 
Теперь о главном. Почему я столь за¬ 
интересован в том, чтобы "истина 
восторжествовала”? Дело в том, что 
мною ежегодно создается патч, име¬ 
нуемый "РУССКАЯ ЛИГА”. Патч, кото¬ 
рый пользуется определенным успе¬ 
хом. ("РУССКАЯЛИГА 2001”, разуме¬ 
ется, для НЕ А 2001, за первую неде¬ 
лю своего существования в интерне¬ 
те только с моего сайта была скачана 
полторы тысячи раз). 

Так вот, мне было безумно обидно, 
что мой прошлогодний патч, куда бо¬ 
лее популярный (в российских кру¬ 
гах), чем те, о которых рассказал г-н 
Кузнецов, был забыт. Дело даже не 
в том, что "пострадало”личное само¬ 
любие - мне обидно за тех ребят, ко¬ 
торые помогают делать "РУССКУЮ 
ЛИГУ” (рисуют российские футболки, 
рекламные щиты и прочие графичес¬ 
кие изыски). А еще мне обидно за ва¬ 
ших читателей, которым просто под¬ 
сунули второй сорт... 

Очень прошу вас, Леонтий, чтобы 
в этом году вы самолично обозрели 
на страницах нашего "НАВИ” сущест¬ 
вующие в российском интернете пат¬ 
чи для ЕІЕА 2001, и обозрели спра¬ 
ведливо. Попадет ли в вашу статью 
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"РУССКАЯ ЛИГА” - решать только 
вам. А в вашу объективность я верю. - 

Вадим Спицын”. 

Что ж, вынужден признать, что мы до¬ 
пустили очень неприятную ошибку. 
Действительно, прошлогодний обзор 
патчей для РІРА 2000 был однозначно 
неполным. И чтобы подобных ошибок 
не повторять, я сразу ответил Вадиму. 

В результате короткой переписки 
было принято соломоново решение - 
новый обзор программ для РІРА 2001 
специально для “Навигатора” будет 
писать человек, который уже не пер¬ 
вый год занимается “народным пат- 
чеванием”. Занимается профессио¬ 
нально. 

Уверен, что для многих поклонни¬ 
ков футбола данный материал станет 
если не откровением, то, по крайней 
мере, преподнесет массу новой и по¬ 
лезной информации. В статье рас¬ 
сматриваются не только патчи, кото¬ 
рые добавляют в РІРА 2001 разнооб¬ 
разные футбольные турниры (даже 
экзотические южноамериканские!), 
но и ряд программ, позволяющих эти 
самые турниры сотворить, редакти¬ 
руя многие аспекты игры. В статье 
также предоставляется исчерпываю¬ 
щий список интернет-адресов, где 
любой желающий может абсолютно 
безвозмездно всеми этими програм¬ 
мами разжиться. 

Я “собственнолично” ознакомился 
и с последней версией “РУССКОЙ 
ЛИГИ” для РІРА 2001 и должен заме¬ 
тить, что неслучайно с сайта создате¬ 
ля данной программы было скачано 
больше тысячи версий старой версии 
этой программы. Этот патч обязан 
иметь каждый российский поклонник 
виртуального футбола. 

Очень приятно сознавать тот факт, 
что теперь, благодаря стараниям Ва¬ 
дима и его соратников, мы можем 
с превосходством поглядывать в сто¬ 
рону англичан, немцев или францу¬ 
зов. У нас есть своя собственная фут¬ 
больная лига, которая создана с та¬ 
ким вниманием и любовью к отечест¬ 
венному футболу, на которую товари¬ 
щи из ЕА Зрогіз при всем желании не 
способны! 

Леонтий Тютелев, 
ЫЫіоп @пага. г и 

Р.5. Ну, а для тех, кто все еще не 
располагает выходом в интернет, 
а также для читателей, чей “коннект” 
пока еще не очень “толстый”, - не¬ 
большой сюрприз. Обновленная вер¬ 
сия “РУССКОЙ ЛИГИ 2001”, создан¬ 
ная уже с применением РЕсІ2001 . 
Смотрите диск и не забудьте поблаго¬ 
дарить авторов этой программы! 

и 
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Уважаемые читатели! 

У вас есть уникальная возможность приобрести 


іные выпуски "Навигатора Игрового Мира 
"Энциклопедию Компьютерных Игр. Выпуск 2, 3 , и 
уск ^МідЫ & Мадіс". 


указанные 

а также "Энц* 
спецвыпуск ''МідЬі 





№ 6'99 - 20 руб. N° 7-в'99 - 20 руб. 


явмттор 

I ИГРОВОГО МИРА 


» »«*• г Іпи 


’І , I цѵтпимг 

гйй!? 



№ 9'99 - 20 руб. 




№ 11'99- 20руб. № 1 2'99 - 30 руб. № 1'2000-30руб. 


№ 2 2000 - 30руб. № 3'2000 - 30руб. 
№ 2'2000+ СО-42р. N° 3'2000 + СО-42 р. 




_ 

N° 4'2000 - 30 руб. N° 6-7'2000 - 30 руб. 
№ 4'2000 + СО - 42р. 



№ 9'2000 - 30 руб. 
№9'2000 + СО - 42р. 



№ 10'2000 - 30 руб. 
№ 5'2000 + СО - 42р. 



№ 1 Г2000 - 30 руб. 
№ 5'2000 + СР - 42р. 


НЗЙ 5 СТ 



0 0 



№ 12'2000 - 30 руб. 
№5'2000 + СО-42р. 



№1'2001-30 руб. 
№ 5'2000 + СО - 42р. 



20 руб. 35 руб. 35 руб. 


йяя эгаш® оа^щоа® (здзшзшъ з©к<аз2 

- по почте, отправив письмо по адресу: 
123182, Москва-182, а/я 2; 

- или по электронной почте 
паѵідаі@аНа. г и. 

В письме укажите, какие номера вам 
нужны, адрес, по которому их нужно 
отослать, а также общую сумму 
заказа. 

Доставка - по почте, 
наложенным платежом. 

В заявке обязательно укажите 
почтовый индекс и Ф.И.О. 

Ж^рккаявд доѳшв® зокозошъ и® 
ккашаода Файта©? а роздал© 



Предыдущие выпуски 
журнала можно 
приобрести в магазине 
А2000 Т.:194-3206 



М 



1 - м — 

Станция метро “Октябрьское поле” 


Улица маршала Бирюзова 


► 



4'2000 - 30 руб. 


м- 
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мана 
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ІМШ-АТІОПІ _ 

Бгап Тигізто РС? 


ТНЕ кЕАІ. САК 5ІМШАТОК К 

Жанр Автосимулятор 
Издатель ѴВ -7 Зарап 
Разработчик ѴЯ- 7 Зарап 

Требуется РепГіит-ІІ 233, 64 МЬ ВАМ, Зй 
Срок выхода Второй квартал 200 7 года 


Леонтий Тютелев 



На РІауЗіаііоп есть несколько игр 
(чисто приставочных , естественно), 
к которым я отношусь с уважением, 
в которые играл. Одна из них назы¬ 
вается Сгап Тигізто . 
Как это ни парадоксально, но самый 
удачный за всю историю консолей 
автосимулятор так и не удостоился 
чести быть официально портирован- 
ным на персональный компьютер. 
И очень жаль. Игра-то действительно 
стоящая. Великое множество реаль¬ 
ных машин, продуманная система 
тюнинга, получение водительских 
лицензий, деньги и покупка новых, 
более мощных спорт-каров... Ду¬ 
маю, такого рода проект не затерял¬ 
ся бы и у нас. Но не судьба. Увидеть 
ОТ РС нам не удалось. 

Впрочем, кое-какие попытки создать 
что-то похожее со стороны разработчи¬ 
ков игр компьютерных, естественно, 
предпринимались. Однако все они были 
обречены на провал и, что вполне логич¬ 
но, в итоге проваливались. И только по 
одной причине - создатели стремились 
найти компромисс между тем, как дела¬ 
ются игры для приставок, и тем, как при¬ 
нято создавать симуляторы на РС. Полу¬ 


чалось же, что... и не тут, и не там. Нужен 
был смельчак, который рискнул бы со¬ 
здать приставочную игру для компьюте¬ 
ра. Без компромиссов, уступок и побла¬ 
жек. 

...Получив демо-версию проекта 
с крайне нескромным названием ТМе 
РеаІ Саг Зітиіаіог Р, я обрел небольшую 
веру в то, что когда-нибудь релиз симу¬ 
лятора, копирующего ОТ, все же появит¬ 
ся на широких компьютерных просторах. 

О соответствии амбиций амуниции... 

М-да, название, действительно не¬ 
сколько вызывающее. “Настоящий авто¬ 
мобильный симулятор”. Как плевок в ли¬ 
цо тем, кто занимался разработкой игр 
этого жанра для компов. Как стремле¬ 
ние показать, кто в доме потенциальный 
хозяин, кто начнет диктовать свои усло¬ 
вия в недалеком будущем. Поэтому ре¬ 
шено было начать с проверки соответст¬ 
вия амбиций пациента его демонстра¬ 
ционным возможностям. 

Демо-версия не располагает богат¬ 
ством выбора, но впечатление об игре 
составить позволяет. Итак, у нас имеет¬ 
ся один автомобиль под названием 
Мззап Зііѵіа (в Старом Свете продается 
как Міззап Зкуііпе) и единственная чисто 
гоночная трасса, не самой оригиналь¬ 
ной конфигурации. Помимо этого, авто¬ 
ры не поскупились и уже в демо-версии 
выложили на обозрение и тестирование 


▼ Как виляет машина задом при низком старте с места! 
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(кому на что хватит способностей) весь 
спектр настроек автомобиля, как бы ста¬ 
раясь подтвердить обоснованность сво¬ 
их претензий на нехилое название. 

Уже на этапе выбора автомобиля не¬ 
вольно обращаешь внимание на класс¬ 
ную проработку кузова машины. И воз¬ 
никают аналогии с Огап Тигізто. По¬ 
мнится, в той игре модели машин тоже 
оставляли очень хорошее впечатление. 
Шагаем по меню дальше и попадаем 
в гараж. Ага, посмотрим, что тут можно 
настроить... 

Однако! 

Вновь начну издалека... 

Кажется вполне нормальным, что 
к игре мы в редакции отнеслись с про¬ 
хладцей. Кричащее название, японские 
корни... Настораживает все это, знаете 
ли. Однако стоило мне залезть в гараж, 
дабы покопаться в настройках, как по¬ 
явилось уважение к труду японских про¬ 
граммистов, а их произведение встало 
в ряд наиболее ожидаемых автосимуля¬ 
торов. 

В кольцевых соревнованиях жесткий 
регламент, а поэтому гараж не позволя¬ 
ет нам заняться форсировкой двигате¬ 
ля. Тут, скорее всего, имеет место быть 
максимальная “японская” мощность 
в 280 лошадиных сил. В общем, придет¬ 
ся мириться с отсутствием возможности 
тюнинга движка. Давайте переключим 
внимание на настройку подвески и про¬ 
чих немаловажных узлов и агрегатов ав¬ 
томобиля. 

Детальность настройки ходовой по¬ 
ражает. Без преувеличений. Не каждый 
“исконно” компьютерный симулятор мо¬ 
жет похвастать таким выбором. Вы в си¬ 
лах изменить дорожный просвет, харак¬ 
теристики пружин и амортизаторов, уг¬ 
лы установки передних и задних колес! 
Причем все это реально работает! 

Помимо подвески, игрок вправе “по¬ 
колдовать” над передаточными числами 
трансмиссии, характеристиками руле¬ 
вого управления, тормозами, типом ре¬ 
зины. Вот это действительно выбор, до¬ 
стойный лучшего автосимулятора. 

Придплжение банкета 

Не портится настроение и на трассе. 
Красавица Зііѵіа показывает классичес¬ 
кие повадки заднеприводного спорт-ка¬ 
ра. Очень реалистично работает ручник. 
Классно регулируется траектория дви¬ 
жения машины в виражах тягой. Получа- 
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ешь истинное наслаждение от управле¬ 
ния мощным заднеприводным спортив¬ 
ным автомобилем! И вы знаете, что на¬ 
помнила мне модель поведения маши¬ 
ны? Верно, Сгап Тигізто! Физика этих 
двух проектов во многом схожа. 

Надо заметить, что настройки ока¬ 
зывают самое действенное влияние на 
управляемость авто и вытекающие из 
этого результаты. Так, “посадив” кузов 
поближе к земле и понизив таким обра¬ 
зом центр тяжести, увеличив жесткость 
подвески и сменив тип резины, я сразу 
же улучшил время на круге на три секун¬ 
ды! 


Недоразумения 

Но не обошлось и без портящих кар¬ 
тину недоразумений. А жаль. 

К примеру, начисто отсутствует мо¬ 
дель повреждений. Как ни крути, а это - 
солидный минус для любого автосиму¬ 
лятора. Впрочем, если проводить парал¬ 
лели с ОТ, то там повреждений тоже не 
было. 

Еще угнетает то, что машина не тор¬ 
мозит двигателем. Очень, очень хочется 
верить, что это все же беда демо-вер¬ 
сии и в финальном варианте игры ситуа¬ 
ция будет исправлена. Ведь игнориро¬ 
вание работы движка при отпущенной 
педали газа - очень большой недочет 
физической модели. Он не позволяет 
грамотно управлять машиной, вынуждая 
игрока постоянно использовать тормоз 
там, где вполне сошло бы торможение 


двигателем. И тем более странно выгля¬ 
дит в этом свете то, что машина живо 
реагирует на сброс газа в поворотах... 

Еще один недочет. Типично приста¬ 
вочный - отсутствие мыши. В общем-то, 
ничего страшного, пока не приходит не¬ 
обходимость лезть в настройки. Вот тут 
орудовать стрелками и “ентером” сов¬ 
сем не прикольно. 

По графике скажу буквально следу¬ 
ющее. Если приглядываться, то можно 
выискать несколько неприятных момен¬ 
тов. Например, не достаточно четкие 
текстуры объектов третьего плана, неес¬ 
тественные эффекты дыма и пыли, мес¬ 
тами нелогично затенение. Ну а если 
смотреть на картинку непредвзятым 
взглядом, то она порадует. Знаете, это 
типично японская гоночная графика: 
идеальный асфальт, красивые трибуны, 
море солнца и света, блестящая и на¬ 
рядная модель автомобиля. Мне понра¬ 
вилось. 

Звук находится примерно на том же 
уровне, что и графика. Очень недурно 
звучит мотор, правильно визжат в пово¬ 
ротах покрышки. А в остальном - до¬ 
стойный средний уровень. 

Ожидания 

Что ж, демо-версия ТНе ВеаІ Саг 
Зітиіаіог В лично меня настраивает на 
вполне оптимистичный лад. Уже на эта¬ 
пе разработки игру можно назвать симу¬ 
лятором. Да, тут есть кое-какие недоче¬ 
ты. Но пока мы можем списать их на не¬ 


5ІІУІІЛ-АТІ 


Я ескіезз Огіѵег: Стоит заметить, что на 
звание “самого настоящего автосиму¬ 
лятора” игра не тянет ни при каких об¬ 
стоятельствах. И пусть коллега Тютелев 
надрывается, нахваливая грамотную 
физику, я останусь при своем мнении. 
А оно таково. 

Тбе ПеаІ Саг Зітиіаіог П - яркий пред¬ 
ставитель племени полуаркадных авто¬ 
мобильных игр. Авторы сделали упор на 
поведение машины на трассе и в неко¬ 
тором роде на настройки (не склонен 
думать, что все они там работают, как 
надо), проигнорировав модель столкно¬ 
вений и повреждений. К тому же навер¬ 
няка не будет учитываться фактор изно¬ 
са деталей по ходу гонки и уж тем более 
расход топлива. Я думаю, что НС8Н бу¬ 
дет просто приятной гонкой с элемента¬ 
ми симулятора. Но никак и никогда она 
не станет “единственным реальным ав¬ 
томобильным имитатором” 


завершенность проекта. Другое дело, 
если эти минусы обнаружат свое суще¬ 
ствование в финальном варианте. Тогда 
мы спросим по всей строгости... 

Впрочем, мы всегда так спрашива¬ 
ем. А с игры под названием ТИе ВеаІ Саг 
Зітиіаіог В мы все же спросим особенно 
строго. 



Ш</Ѵ.&АМСМАѴІСАТО[^.СОМ 


3 ' 2001 


81 














РКСѴІРМ 


иміл.атюпі 


Павел Шумилов '' 



КееіІ Ркг 8рееіІ 


л го и ;»і і со : 111: і =■ 



Жанр Онлайновый автосимулятор 
Издатель Еіесігопіс АгГз 
Разработчик ЕІесТгопіс Агів 
Дата выхода Третий квартал 2001 года 


Без запретов и следов, об асфальт 
сжигая шины, 
Из кошмара городов рвутся за город 

машины. 

И громоздкие, как танки, “Форды", 
“Линкольны", “Селены", 
Элегантные “Мустанги", 
“Кадиллаки”, “Ситроены"... 

В. Высоцкий. “Баллада о двух 
автомобилях” 


Середина прошлого столетия... Как не¬ 
привычно говорить это в отношении 
двадцатого века. В Техасе вовсю кача¬ 
ют нефть, арабские страны еще не объ¬ 
единились и не взвинтили цены, 
до войн в Персидском заливе далеко. 
Бензиновые кризисы могут привидеть¬ 
ся разве что Стивену Кингу, да и то 
в страшном сне. Время расцвета авто¬ 
мобильной промышленности США. Вре¬ 
мя больших и мощных машин с чингис- 
ха новы ми табунами лошадей под капо¬ 
том и бензобаками емкостью в пару 
зарплат среднего совслужащего. Как 

давно это было... 


Новое - 

эо)о хорошо забытое старое 

Идея Моіог Сі*у Опііпе отнюдь не но¬ 
ва. Гонки, апгрейды, покупка новых ма¬ 
шин и снова гонки - все это мы уже про¬ 
ходили. Когда-то давно была игра ЗігееІ 
Роб, похожая на фигуранта статьи, как 
одна половина апельсина на другую. 

Да и позже столь интересная концепция 
не могла остаться без внимания разра¬ 
ботчиков. Изюминка данного продукта 


именно в приставке опііпе, которой он 
обзавелся сравнительно недавно. Впро¬ 
чем, онлайновая составляющая игры 
и изначально была немаленькой, 
но только как мультиплеерная часть про¬ 
екта, ориентированного все же на сингл. 
Видимо, успех Шіта Опііпе, Еѵегциез* 
и иже с ними вдохновил ЕА на трудовые 
подвиги, и большие начальники решили 
создать виртуальный мир для оставав¬ 
шихся до этого в стороне автосимуля- 
торщиков. В самом деле, поклонники 
ПРО, экшенов, стратегий, “леталок” 
и “ДьябльГ, внимая рекламе, оттягива¬ 
ются со вкусом, а что делать автоманья¬ 
кам? Что ж, отныне никаких (почти...) 
железных соперников, терпеливо под¬ 
жидающих вас за поворотом - только 
живые противники. Живые, злобные, хи¬ 
трые и коварные, которые не преминут 
надуть вас при покупке или обмене 
и с удовольствием срежут путь в гонке 
по городским улицам (благо, игра это 
позволяет). Впрочем, вам никто не ме¬ 
шает отплатить супостатам той же моне¬ 
той. 


Нынче железные монстры заканчи¬ 
вают свой век на автомобильных свалках 
да в собраниях коллекционеров, уступив 
место малолитражкам. Редкие экземп¬ 
ляры еще иногда фырчат моторами на 
“автомобильных парадах”. Жалкое зре¬ 
лище. Эти машины были рождены для 
скорости - но их время ушло. Какой це¬ 
нитель не мечтает его вернуть? И вот 
эти мечты, кажется, начинают сбывать¬ 
ся. ЕІесігопіс Агіз обещают нам очеред¬ 
ное виртуальное погружение в мир ре¬ 
вущих моторов и запредельных скоро¬ 
стей. 
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▲ Вот на таких "Фордах" и 
раскатывали американские 
гангстеры. Ничуть не удивлюсь, 
если из отстающей машины начнут 
стрелять из "Томпсонов" 


Овалы или МіМвѵѵп Майпезз? 

Общение, пожалуй, важнейшая 
часть любого онлайнового проекта, 
и с этим все обещает быть в порядке. 
На официальном сайте игры виртуаль¬ 


ные водители смогут поговорить о про¬ 
стых, понятных любому автолюбителю 
вопросах, например о том, что “искра 
зверь, слона убьет, а ни шиша не схваты¬ 
вает”. Обсудить новости, вступить в клуб 
по интересам (аналог РПГ-шной гиль¬ 
дии), вызвать на состязание подходяще¬ 
го кандидата и сказать ему пару ласко¬ 
вых, проиграв в гонке свою наворочен- 


Т Ночь, улица, луна... Большая машина с мощным мотором. 
Впечатляет 
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ную тачку. Кстати, типов гонок намечает¬ 
ся несколько, как законных, так и не сов¬ 
сем. К первым относятся тоскливое на¬ 
резание кругов по овалам и куда более 
интересные заезды по улицам одного из 
районов Моіог Сііу. Но разве это развле¬ 
чение для настоящих джентльменов? 
Короли улиц играют по-крупному, выби¬ 
рая гонку на деньги и ріпк-зіір. 

Последняя забава - это путь, кото¬ 
рый равновероятно может привести на 
вершину или сбросить в зловонную про¬ 
пасть к неудачникам, ведь на кону - твоя 
машина. Кроме того, обещаны специ¬ 
альные чемпионаты, которые периоди¬ 
чески будут организовываться разра¬ 
ботчиками (с уникальными призами). 

Все новости Моіог Сііу будут своевре¬ 
менно отражаться в местной многоти¬ 
ражке на сайте, так что отличившиеся не 
сгинут в безвестности. А еще не успев¬ 
шие отличиться найдут в газете объяв¬ 
ления о купле-продаже запчастей и са¬ 
мих машин и смогут начать свой путь на¬ 
верх. 

Естественно, карьера 

Еще одна удочка, на которую ис¬ 
правно попадаются поклонники серии 
№ес1 Іог Зрееб, - это многоступенчатая 
система апгрейдов в процессе карьеры. 
Что может быть приятнее, чем, разбив 
свинью-копилку со сбережениями, ку¬ 
пить в начале игры развалюху с ближай¬ 
шей свалки и постепенно привести ее 
в порядок, заменяя запчасти и ремонти¬ 
руя свой побитый в гонках рыдван. Сдал 
бутылки - поставил новое зеркало, пе¬ 
реехал старушку - поменял сайлент- 
блоки, выиграл гонку - купил новый кар¬ 
бюратор. Обещаны тысячи разнообраз¬ 
ных деталей, так что в гараже можно бу¬ 
дет возиться бесконечно. Причем эконо¬ 
мику намечается сделать не только эко¬ 
номной, но и реалистичной, когда цены 
зависят от спроса и предложения. Мож¬ 
но будет настраивать автомобиль для 
различных ситуаций, в зависимости от 


трассы, типа покрытия, погодных усло¬ 
вий. Рано или поздно вы достигнете “пи¬ 
ка формы”, когда из машины уже невоз¬ 
можно выжать больше, значит, пришло 
время продать послужившего вам верой 
и правдой железного коня и пересесть 
на тачку классом выше. Впрочем, из со¬ 
ображений бережливости (или из-за уг¬ 
рызений совести) можно и оставить вер¬ 


дут индивидуальное звучание каждой 
комбинации деталей (вот в это верится 
с трудом). Бороться с “лагами” призвана 
таинственная “Интернет-технология 
третьего поколения”, которая обеспечит 
стабильные и не тормозные гонки, поз¬ 
волив сосредоточиться на вождении. 
Звучит-то оно хорошо, но сдается, что 
толстый “коннект” отнюдь не будет по¬ 


Яескіезз Огіѵег: М-да, с оленями я еще не гонялся. Да и машину мою 
“Запаршивцем” тоже никто никогда не называл. Ягель? А что это та¬ 
кое? Блондинистые попутчицы?Не знаю... Предпочитаю шатенок! 

В общем, уважаемый, есть только один вариант сведения счетов. 
Дождаться Моіог Сііу Опііпе и сразиться в виртуальном пространстве. 
Есть возражения? Они не принимаются! 


ную лошадку в своей виртуальной ко¬ 
нюшне - мало ли что случится. 

Еще один интереснейший момент, 
который внесет разнообразие в будни 
Моіог Сііу, - возможность ручной покра¬ 
ски автомобиля. Представляю, как будут 
выглядеть заезды ІтапсІ-тасІе хот-родов 
и какие картинки нарисуют на своих ко¬ 
лымагах некоторые особо талантливые 
водилы, хе-хе. 

Как все это будет обставлено? Есть 
неслабые подозрения, что, как мини¬ 
мум, не хуже, чем в предыдущих сериях. 
Что уже говорит о многом... Использует¬ 
ся доработанный и улучшенный движок 
предшествующих проектов серии Меесі 
Рог Зрееб, переработана физическая 
модель, которая позволит чувствовать 
дорогу так, как никогда раньше. На ма¬ 
шину выделено по 6500 полигонов, плюс 
еще по полторы тысячи на кокпиты. Ни¬ 
куда не денутся спецэффекты, удобный 
настраиваемый интер¬ 
фейс и фирменный 
знак серии Меесі Іог 
ЗреесІ, великолепные, 
красивейшие трассы. 

Обещают впечатляю¬ 
щие улучшения в зву¬ 
ковом сопровождении 
гонок, которые прида- 


мехой. Все в очередь за оптоволокном... 
Если ЕА действительно удастся побе¬ 
дить “лаг”, этот бич всех онлайновых иг¬ 
рищ, все может получиться очень даже 
здорово. Если же нет... Впрочем, подо¬ 
ждем релиза. 

Ключ на старт! 

Будто знают - игра стоит свеч, 
Это будет как кровная месть городам! 

Поскорей, только б свечи не сжечь, 
Карбюратор, и что у них есть еще там! 

В. Высоцкий. 

“Баллада о двух автомобилях” 

Хэй, Драйвер! Что-то мой ездовой 
олень скучает без достойных противни¬ 
ков. А не застоялся ли в гараже твой 
желтый “Запаршивец” (гибрид “Порше” 
и “Запорожца”, если кто не знает)? Вы¬ 
води иномарку, гоняться будем. Трени- 
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▼ Пока мирные жители развлекаются в лунапарках, 

настоящие драйверы под покровом ночи вовсю 
выясняют, кто из них круче 
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А Гонки по овальным стадионам. Говорим 
"Америка" - подразумеваем НАСКАР 




роваться. Кто приедет последним, тот 
кормит оленя ягелем и рисует на капоте 
эксклюзивный орден “Запаянного руч¬ 
ника” первой степени. Кстати, орден ри¬ 
совать рекомендую цвета морской вол¬ 
ны, хорошо сочетается с желтым цветом 
машины и блондинистыми волосами 
очередной попутчицы. Разомнемся, по¬ 
ка игра не вышла. Ну что, поехали? 
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Жанр Автосимулятор 
Издатель Етріге ІпТегасТІѵе 
Разработчик И /езТ Васіпд 17с/. 
Дата выхода Весна 200 7 года 
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Дефицита на графически про¬ 
двинутые автосимуляторы 
в последнее время не наблю¬ 
дается. Достаточно вспомнить 
Мегсесіез-Вепг Тгиск Васіпд 
или ЫР8: РогзсЬе ІІпІеазНесІ. 
Прошли те деньки, когда сим¬ 
патичный скриншот мог вы¬ 
звать бурное восхищение. Те¬ 
перь почти все современные 
игры располагают грамотной 
графикой. Но иногда появляют¬ 
ся сведения о проектах. .. 

ОЧЕНЬ красивых. 


Сегодня перед нами (пока в виде 
информации со скриншотами) пред¬ 
ставитель нереально красивых гоноч¬ 
ных симов. Хватит одного мимолетно¬ 
го взора на кадр из игры, чтобы по¬ 
нять, насколько “нарядным” окажется 
новый гоночный проект. Впрочем, ис¬ 


тинные симуляторы никогда не брали 
исключительно визуальной стороной. 
Графика тут, скорее, играла одну из 
последних ролей. А посему давайте 
рассмотрим информацию о проекте 
игре более подробно. 

Дикие, дикие Уэсты 

Над созданием проекта работает 
компания с вполне гоночным названи¬ 
ем - ѴѴезІ Васіпд. ѴѴезІ Васіпд - это 
совместный проект двух братьев Уэс¬ 
тов. Да, вы не ослышались, игру дела¬ 
ют всего два человека. Однако тут, как 
мне кажется, именно тот случай, когда 
разработчики берут не количеством, 
а качеством. Как выяснилось, ребята 
хоть и не являются профессиональны¬ 
ми гонщиками, но автоспортом увле¬ 
каются. В свое время они катались на 
картингах, а однажды даже опробова¬ 
ли собственноручно такого монстра, 
как ТѴР Тизсап! В общем, наши люди. 

Для полноты картины заметим, что 
господа Уэсты не равнодушны и к ав¬ 
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тосимуляторам, а лучшей игрой жанра 
небезосновательно считают “хардкор- 
нейший” сим ОгапсІ Ргіх І_едепсІ5. 

Сухие цифры 

В финальный вариант ѴѴЗС войдет 
около двенадцати автомобилей (пока 
не решен вопрос с лицензией, но, 
скорее всего, ее все же приобретут, 
и у нас появится возможность попро¬ 
бовать машины серии Зрогіз Сагз ОТ 
2000 года), восемь известных трасс 
и несколько режимов игры. 

Модели автомобилей (возвраща¬ 
ясь к вопросу о графике) будут выпол¬ 
нены предельно тщательно. Каждый 
каркас обойдется разработчикам при¬ 
мерно в шесть тысяч полигонов (по¬ 
мнится, год назад другие творцы си¬ 
муляторов обещали нам что-то поряд¬ 
ка ?-3 тысяч, и несказанно этим гор¬ 
дились). Для всех болидов будет со¬ 
здан индивидуальный трехмерный 
кокпит. 

Трассы также собираются прора¬ 
ботать до мелочей. Авторы заявляют, 
что их епдіпе будет способен вычис¬ 
лить даже местонахождение и количе¬ 
ство грязи на треке. Причем это доб¬ 
ро, несомненно, будет налипать на ве¬ 
тровое стекло! 

Интересная особенность - на ас¬ 
фальте будет точно отпечатываться 
протектор колеса. Отпечатываться 
с такой четкостью, что по нему без 
особого труда можно определить мо¬ 
дель покрышки. Не знаю, правда, най¬ 
дется ли у нас время на то, чтобы 
всматриваться в зкісі плагкз, но людям 
с привычкой пахать носом асфальт 
данная фича, несомненно, придется 
по вкусу. 

Разработчики намерены ввести 
очень гибкую систему настроек авто¬ 
мобиля. Особого внимания удостои¬ 
лась подвеска машины. В вашем рас¬ 
поряжении окажутся пружины, амор¬ 
тизаторы, кастер, покрышки. Не обой¬ 
дены стороной и другие, не менее 
значимые узлы гоночного болида. 
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И вот еще что. Как дополнитель¬ 
ные элементы реализма, в ѴѴ5С будут 
присутствовать пит-стопы. Служат 
они, понятное дело, для замены шин, 


что заезд в боксы будет происходить 
в реальном времени. 

Среди других фич - динамические 
погодные эффекты, плавная смена 


ком. Как и в ОРЗ, в ѴѴогІб Зрогіз Сагз 
на одном конце автодрома будет бес¬ 
просветно лить дождь, на другом мы 
встретим абсолютно сухой асфальт 
без единой лужицы. 

Давайте бросим еще один взгляд 
на скриншоты. И задумаемся-ка о на¬ 
сущном, ибо такого качества графика, 
несомненно, повлечет за собой до¬ 
вольно “увесистые” системные требо¬ 
вания... Не пугайтесь, тут пока все вы¬ 
глядит относительно дружелюбно. 
Репйит II, 64 “мега” памяти и средний 
ускоритель - это, на мой взгляд, впол¬ 
не в духе времени. 

Заслуживает внимания... 

Физическая модель машин прора¬ 
батывается особенно тщательно. 

Для каждого автомобиля авторы пре¬ 
дусматривают свою физику. Очень хо¬ 
чется верить, что в итоге мы получим 
действительно отличающиеся друг от 
друга не только внешне машины. 

В гонке могут происходить такие 
неприятности, после которых болид 
торжественно откажется ехать даль¬ 
ше. И это не обязательно случится 
вследствие аварии. Дело в том, что 


Леонтий Тютелев: Стоило мне в прошлом номере заикнуться о медленной кончине жан¬ 
ра “хардкорных” симуляторов, как появились вести, мое утверждение опровергающие . 

Ох уж мне эти законы Мерфи! 

И Іогіб Зрогіз Сагз - это не брэнд, не блокбастер и не клон . Это проект энтузиастов, ко¬ 
торые намерены создать в первую очередь правдоподобный симулятор, и только во 
вторую - игру, которая будет хорошо продаваться . И вы знаете, это подкупает. Равно 
как и обещания разработчиков . Естественно, Уэсты не забывают упомянуть о графике . 
Но сами признают, что не это будет главным в готовящейся игрушке . Основное досто¬ 
инство проекта - великолепная физика, которая состоит из отличной модели поведе¬ 
ния авто на трассе, детализированного алгоритма повреждений и подробнейшей сис¬ 
темы настроек. Ждем однозначно . 


заправки и даже очистки лобового 
стекла от налипшей на него грязи. Ав¬ 
торы особенно налегают на тот факт, 


дня и ночи. Здесь надо отметить тот 
факт, что “ненастья” вполне могут рас¬ 
пространяться не на всю трассу цели- 


все основные детали обладают коэф¬ 
фициентом износа. У автомобиля 
в ходе гонки может даже сместиться 
центр тяжести. Это происходит, ска¬ 
жем, из-за расходования топлива или 
механического повреждения. Для лю¬ 
дей непосвященных поясню. Смеще¬ 
ние центра тяжести чревато сущест¬ 
венным изменением поведения ма¬ 
шины на трассе. Автомобиль будет 
непредсказуем в поворотах и, скорее 
всего, потеряет изрядный процент 
курсовой устойчивости на высоких 
скоростях. 

Не исключены также проблемы 
с тормозами, рулевым управлением, 
зажиганием... 

В общем, уважаемые, ожидается 
на самом деле хорошая игра. И это 
будет настоящий симулятор, Симуля¬ 
тор с большой буквы, не такой “сим”, 
который при ближайшем рассмотре¬ 
нии оказывается чистой воды арка¬ 
дой. Во всяком случае, можно на это 
надеяться, и что самое главное - не 
без оснований. 

Н 
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1/Ь/ 5оП молчали долго. Непростительно долго. Мы уже ус¬ 
пели подзабыть, что когда-то эти самые французы совер¬ 
шили переворот в сфере автосимуляторов, выпустив игру, 
которая была предельно реалистична и божественно кра¬ 
сива. Конечно же, речь идет о Р1 Насіпд Зітиіаііоп. Тогда 
о 1/Ь/ заговорили как о потенциальном лидере жанра, 
но разработчики, снабдив нас через год римейком своего 
хита, только уже без лицензии ИА, неожиданно отошли от 
автомобильных начинаний, переключив свое внимание на 
жанры, как считается, более денежные. 


Жанр Автосимулятор 
Издатель I ІЫ ЗоН 
Локализация Бука 
Разработчик ОЫ 5оН 

Требуется Р-233, 32 МЬ РАМ, 30 
Рекомендуется Р-ІІ 433, 64+ МЬ РАМ, 30 (32 МЬ) 



И зря, очень зря. Создай тогда ІІЬі 
еще пару гоночных проектов, посвя¬ 
щенных, скажем, ралли и кольцевым 
автогонкам, сейчас мы, я думаю, вос¬ 
хищались бы не произведениями 
Сосіетазіегз, ОІСЕ и ЕА Зрогіз, а гово¬ 
рили бы об успехах французов. 

Народная мудрость гласит, что луч¬ 
ше поздно, чем никогда. В общем, воз¬ 
вращение блудных сыновей в мир 
больших виртуальных гонок состоя¬ 
лось. Разработчики предприняли 
очень рискованный шаг: они выпусти¬ 
ли симулятор ралли после релиза вто¬ 
рой части СМП (только безумец мог 
посягнуть на трон “короля ралли” - 
проекта Сосіетазіегз). И, вы знаете, 
Рго НаІІу 2001 не хватило самой мало¬ 
сти, чтобы на равных соперничать 
с “Макреем”. 

Французский автопром 

Французы, наверное, самые боль¬ 
шие в мире патриоты. Борются за чис¬ 
тоту своего языка, вовсю “поддержи¬ 
вают национального производителя”, 
даже ратуют за что, чтобы в спортив¬ 
ных сборных играли чистокровные 
французы, а не выходцы из многочис¬ 
ленных колоний. В этом свете “своим 
человеком” смотрится Рго ВаІІу 2001. 
Почти все машины в игре француз¬ 
ские. Любитель автоспорта найдет 
подготовленные по раллийным груп¬ 
пам различные Реидеоі, Сіігоеп, 
Вепаиіі. Помимо них, вы также встре¬ 
тите здесь две “Тойоты” - “Селику” 
и “Короллу”, а также парочку древних 
и очень диких “Ауди-Кваттро”. 

Что ж, выбор, конечно, не богатый, 
но вполне достойный. Если говорить 
об именах и марках, то отсутствие по¬ 
пулярных раллийных гонщиков и неко¬ 
торых всемирно известных автомо¬ 
бильных “брэндов” печалит. Хотя по¬ 
следний “Макрей” в этом плане тоже 
порядком разочаровал. 

А если посмотреть на ситуацию 
с точки зрения впечатлений от вожде¬ 
ния, то... Тут вам и “слабенькие” двух¬ 
сотсильные “кит-кары”, снабженные 
передним приводом. И пара совре¬ 
менных ѴѴПС - победоносный Реидеоі 


206 ѴѴПС и канувшая в лету Тоуоіа 
СогоІІа ѴѴПС. И даже два экзотических 
раллийных монстра-легенды от “Ауди” 
(мощность в 450 лошадиных сил на 
узеньком горном серпантине, к приме¬ 
ру, или покрытой льдом зимней трас¬ 
се - это те еще ощущения). 

Что касается трасс, то сейчас я 
позволю себе говорить только о коли¬ 
чественном показателе, ибо если пе¬ 
рекинуться на дизайн, то непременно 
надо будет спеть оду графике, а это 
уже отдельный разговор. 

Так вот, трасс в игре много. Это, 
если мне не изменяет память, Фран¬ 
ция, Швеция, Финляндия, Греция, Сан- 
Ремо, Австралия, Новая Зеландия, 
Корсика. И на каждой локации порядка 
трех спецучастков. В СМП2, естест¬ 
венно, было больше, но “Макрей”, 
в целом, игра все же несколько более 
высокого класса. Короче говоря, трасс 
здесь предостаточно. Все они разные 
и отлично выполнены в плане дизайна. 
Реальные ли? Это никакой роли не иг¬ 
рает. 

В общем, если вы способны пока¬ 
зать высокий результат только при ви¬ 


де имен известных гонщиков, то игра 
не совсем для вас. Если же вы, в пер¬ 
вую очередь, цените процесс быстрого 
вождения на различных по своим ха¬ 
рактеристикам автомобилях, то Рго 
ИаІІу 2001 - в некотором роде ваш вы¬ 
бор. 

Заперто. Ие стучать! 

Для начала в принудительном по¬ 
рядке - школа. Если вы не пройдете 
“азы” управления раллийным автомо¬ 
билем, вас не пустят даже в самый 
слабый чемпионат “кит-каров”. При¬ 
дется довольствоваться аркадным ре¬ 
жимом или гонкой на время. 

Школа - штука полезная. Она не¬ 
плохо подготовит вас к первенству, на¬ 
учив основам гоночного мастерства. 

К тому же интересно доказать самому 
себе, что “нечему тут учиться - чай не 
впервой!” 

Итак, начальные классы позади. 
Самое время проверить полученные 
навыки в деле. Для нас - первый 
и единственный открытый чемпионат 
для машин с передним приводом и от¬ 
носительно небольшой мощностью 
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▲ Ауди-Кваттро". 450 лошадиных сил. Полный привод. Пустыня. Пес 
чаная буря. Все замечательно! 


двигателя. Поговорим же о физике. 
Наш ориентир, понятно, СМП2. Чья 
“физическая форма” лучше? 


менно заблокировать задние колеса, 
спровоцировав жизненно необходи¬ 
мый мини-занос. 


чемпионского титула не возникает. 

И вот, наконец, мы получаем доступ 
к первенству ѴѴНС. Это уже интерес¬ 
нее... 

Полный привод - это более слож¬ 
но, быстро и непредсказуемо. Ездил я 
на “Пежо” - все-таки лучший на сего¬ 
дня раллийный автомобиль... И сразу 
дала о себе знать несбалансирован¬ 
ность управления. Все, что можно сде¬ 
лать игроку в меню настройки, - это 
выбрать тип контроллера и варьиро¬ 
вать назначение тех или иных клавиш. 
Все. Даже примитивной сіеасі гопе 
и зепзШѵйу нет! И это очень сильно 
бьет по игровому интересу. Если на от¬ 
носительно широких трассах еще мож¬ 
но показывать высокие результаты, 
то на хитроумных горных СУ езда на 
резких, своенравных ѴѴВС превраща¬ 
ется в удовольствие для мазохиста. 
Вести машину архисложно. Отклики 
руля запоздалые и несоразмерно рез¬ 
кие - авто виляет по трассе, не желая 
слушаться команд игрока. Конечно, 
при определенном количестве усидчи¬ 
вости и старания можно привыкнуть 
и к более дурацким настройкам, 
но стоит ли? Не проще ли вновь сесть 


Радости и горести 

Если вы помните, в “Макрее” зано¬ 
сы возникали всегда и везде. Они по¬ 
лучались сами собой и легко контроли¬ 
ровались. В принципе, это правильно 
по отношению к игре, но несколько не 
соответствует реальности. Ну не может 
машина при элементарном повороте 
рулем начинать скользить всеми че¬ 
тырьмя колесами буквально в каждом 
повороте, независимо от типа покры¬ 
тия! А в “Макрее” могла. Рго НаІІу 2001 
демонстрирует более реалистичный 
подход. Тут скольжение надо провоци¬ 
ровать - на ровном месте оно не воз¬ 
никнет. 

Для начала поговорим о переднем 
приводе. Знаете, мне очень понрави¬ 
лось, как ведут себя здешние “кит-ка¬ 
ры”. Автомобиль четко следует задан¬ 
ной прямой, а в поворотах принципи¬ 
ально демонстрирует недостаточную 
поворачиваемость, никак не желая 
проваливаться в занос. В этом случае 
помогает сброс газа - ведущие колеса 
загружаются, сцепление с трассой 
в передней части машины возрастает, 
а разгруженная задняя ось резко сры¬ 
вается в скольжение. 

Способ номер два - любимый 
Драйвером “ручничок”. Работа стоя¬ 
ночного тормоза - выше всяких по¬ 
хвал. Ручник не вызывает мгновенного 
заноса, как это происходит буквально 
во всех остальных гоночных играх, 
а создает скольжение задних колес со¬ 
размерно времени его использования. 
То есть для того чтобы одолеть “хэйр- 
пин", ручник надо будет дернуть и по¬ 
держать зажатым дольше, чем обычно. 
А для прохождения “четверки” или 
“тройки” достаточно будет кратковре- 


*РескІез8 Огіѵег: Эстетство до добра не доводит, и, если вы за “чудо-графи¬ 
ку” готовы простить игре откровенные “ляпы” в управлении, грош вам цена 

как объективному рецензенту. 

Я считаю, что игра могла быть хорошей. Но не была нормально оттестирова¬ 
на на совместимость с различными типами игровых приспособлений и, как 
следствие, получилась сыроватой. Ее даже сравнивать с “Макреем” нельзя. 
Это два разных продукта. В Рго НаІІу нет и десятой доли того хорошего “бе¬ 
шенства”, которое мог найти любой желающий в СМР2. А вот напрягаться 
нужно. И очень часто. И раздражает нередко. К тому же я не люблю француз¬ 
ские машины, и за десяток “Пежо” и “Ситроенов” не отдам и одного “Лансер 
Еволюшн”. Никогда. Эта игра - не мой выбор. Но и красоты ее я отрицать не 
собираюсь (кстати, г-н Тютелев забыл упомянуть о том, что проект отлично 

работает и на среднем железе) 


Первый чемпионат пролетает за старину “Коляна” и получить кайф 

в мгновение ока. Машины здесь по- от сбалансированного, без сучка и за- 
слушные, и сложностей с завоеванием доринки, геймплея? 


▼ Горы. Дождь. Извилистый серпантин. Все просто чудесно! 
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Рейтинг : 7,4 


Игровой интерес : 7 


Графика : 9 


Звук и музыка : 7 


Управление : 7 


Ценность для жанра : 5 


Время освоения: 5 минут Сложность: средняя Знание английского: не обязательно 


5ІМШ.АТІОМ 


СНатріопзІпір 2000. 
Ехать не для того, 
чтобы быть пер¬ 
вым, а для того, 
чтобы любоваться! 

Помните, выше 
я перечислял лока¬ 
ции? Каждая из 
них - в своем роде 
шедевр. Неповто¬ 
римая красота, 
шарм и обаяние... 
Лично мне больше 
всего понравилась 
Англия при пере¬ 
менной облачнос¬ 
ти... 

Первое слагае¬ 
мое графического 


ния. Песчаная буря в пустыне? Вы 
когда-нибудь видели это природное 
явление в реальном времени? Тут - 
пожалуйста. Сумерки и дождь в горах 
Корсики, хлопья мягкого снега на 
шведском СУ (даю голову на отсече¬ 
ние, что этот снег мягкий!), залитые 
солнцем леса Новой Зеландии (как 
в игре ложатся тени! - обязательно 
обратите на это внимание), закат 
в Финляндии... И ни разу мне не по¬ 
казалось, что картинка чрезмерно яр¬ 
ка, неправдоподобна, мультяшна. Ре¬ 
ализм максимальный. Смотреть, 
смотреть и еще раз смотреть, уважа¬ 
емые. Я не Пушкин, чтобы описать 
все графические прелести игры на¬ 
столько хорошо, насколько они тут 
выполнены. 


В общем, для меня знакомство 
с игрой превратилось в муку пример¬ 
но к концу второго чемпионата. Про¬ 
бовал перейти на клавиатуру - полу¬ 
чилось только хуже. А очень жаль. 
Добавь авторы в игру детальную на¬ 
стройку рулевого управления - Рго 
ПаІІу 2001, уверен, оказал бы достой¬ 
ное сопротивление СМР2. А так... 

К тому же как-то неубедительно 
смотрятся настройки машины. Этот 
аспект проработки произведения ІІЬі 
Зой больше характерен для аркад. 
Три параметра отладки - это на¬ 
смешка над серьезными симулятора¬ 
ми и параллельно - совсем нехоро¬ 
шая тенденция (в последнее время 
все больше появляется автосимов, 
в которых основное внимание уделя¬ 
ется поведению машины, а “гараж” 
и повреждения идут в качестве дове¬ 
ска). 

Неплоха, в общих чертах, модель 
повреждений. Однако условностей 
все же очень много - в деревья на 
полном ходу врезаться можно, не бо¬ 
ясь сломать авто окончательно. И ре¬ 
монтируется все быстро, даже время 
лишнее остается. А помните, как 
в ПаІІу СЬатріопзЬір 2000 постоянно 
приходилось “думать думы”, решая, 
что починить, а что оставить на по¬ 
том?.. 

К сожалению, я не Пушкин 

Ну да ладно. Довольно о неприят¬ 
ном. По одному показателю Рго ПаІІу 
2001 уверенно обставляет СМН2. Мы 
говорим о графике. 

ІІЬі остались верны своим прин¬ 
ципам. Если они делают игру (лю¬ 
бую!), они делают ее восхитительно 
красивой. Рго НаІІу 2001 - произве¬ 
дение искусства. В свое время так 
поразил разве что ІЧР53 и ПаІІу 


А Останавливаемся. Достаем мольберт. Рисуем картину 


успеха кудесников из Франции - “не- 
зажатость” ландшафтов. Виды откры¬ 
ваются чудные, привольные, пано¬ 
рамные почти после каждого поворо¬ 
та. Садитесь в машину, отъезжайте 
от стартового участка на полкиломет¬ 
ра, доставайте мольберт и начинайте 
рисовать. Если талантом художника 
вы не обижены, получится чудесная 
картина. 

За все время, проведенное 
в РР2001, я не встретил ни одной по¬ 
вторяющейся на разных трассах тек¬ 
стуры! 

А какова детализация объектов! Я 
специально подъехал к выложенному 
кирпичом барьеру, уткнулся в него 
и тщательно рассмотрел текстуру, 
наложенную на заборчик. Можно раз¬ 
глядеть каждый кирпичик! А ведь это 
далеко не самая главная деталь в иг¬ 
ре. 

Количество спецэффектов - от¬ 
дельный абзац нашего повествова¬ 


Я “за”! 

В общем, ІЛэі вернулись. Это воз¬ 
вращение нельзя назвать ни проваль¬ 
ным, ни триумфальным - обычный ка¬ 
чественный “комбэк”. Ребята доказали 
всем, что, несмотря на солидный пере¬ 
рыв в “автомобильной” деятельности, 
они по-прежнему в числе лучших. Да, 
Рго ПаІІу 2001 практически по всем ста¬ 
тьям уступает Соііп МсПае ПаІІу 2. Да, 
игра содержит неприятные недоработ¬ 
ки в области управления, которые в ка¬ 
кой-то мере перечеркивают некоторые 
удачные стороны физической модели 
игры. С этим нельзя спорить. 

Но, с другой стороны, не подлежит 
никакому сомнению и тот факт, что 
проект получился качественный и се¬ 
рьезный. Что после СМП2 и Рго ПаІІу 
2001 других, более интересных рал¬ 
лийных игр на сегодня просто не суще¬ 
ствует. В конце концов, за такую чудо¬ 
графику игре многое можно простить. 
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Призадумались как-то товарищи 
из ПеаЮатез на тему: “А почему в ас¬ 
сортименте нашей продукции нет ни¬ 
чего похожего на давнишний хит 
Рзудпозіз?” Недолго думая, издатель 
кликнул знакомых разработчиков, 
да и скомандовал: “Хочу!” И мастера 
на все руки из СМигсН о* ЕІесігопіс 
Епіегіаіптепі выдали на-гора нечто, 
по идеологии очень напоминающее 
старика ѴѴіреоиі. 

Іеш ВиіШ Му Ноігоіі 

Если я не ошибаюсь, первые игро¬ 
вые эксперименты по смешению сти¬ 
лей предприняла МуІНоз батез: в X- 
Сот: Аросаіурзе машины были стили¬ 
зованы под 50-е года. Получилось 




Леонтий Тютелев: Коллега 
совсем забыл упомянуть о графи¬ 
ке произведения. Надо сказать, 
что очень зря. Картинка выглядит 
стильно и сильно. Высокое разре¬ 
шение и классные текстуры спо¬ 
койно уживаются даже с “осла¬ 
бевшими” уже “Селероном” 
и второй ТЫТ. Количество кадров 
в секунду стремится к заветному 
“полтиннику”. Жалко только, что 
такой хороший епдіпе не нашел 
применения в более массовой, 
нежели 8расе Назіе, игре. 


логичная начинка. 

Болиды оборудо¬ 
ваны магнитными 
подушками, в ре¬ 
зультате чего па¬ 
рят в полуметре 
над землей. 

Для движения ис¬ 
пользуются реак¬ 
тивные двигатели. 

В противовес машинам, трассы 
в игре выполнены в откровенно футу¬ 
ристическом стиле. Разработчики вы¬ 
делили для гонок целый мегаполис 
будущего. Дорога здесь крайне редко 
проходит по земле, и более девяноста 
процентов времени игрок проводит на 
эстакадах, лихо закрученных так 
і и эдак. Все действо происходит 
ик ночью, и множественные фо- 
нари со специальными лам¬ 
почками, помечающие трассу, 
попросту не справляются со 
своими обязанностями - при¬ 
ходится ехать, то есть лететь, 
вслепую. Впрочем, с другой 
стороны создается некий ин¬ 
тим. Как говорится, темнота - 
друг молодежи. 



очень неплохо. СНигсН о 1 ЕІесігопіс 
Епіегіаіптепі пошла по тому же пути: 
по футуристическим трассам брасе 
Назіе рассекают аппараты, подозри¬ 
тельно похожие на автомобили конца 
40-х годов. Опытный глаз сразу же оп¬ 
ределит в крылатой конструкции тот 
же СасІіІІас 49-го года или революци¬ 
онный для своего времени Тискег 
Тогребо. Естественно, под стильной 
оболочкой скрывается крайне техно¬ 


ЗрееіІ - ТІН8 1$ АН I Неей 

На поверку ребята СІиігсН 
о! ЕІесігопіс Епіегіаіптепі ока¬ 
зались большими жадинами. 

В игре, в отличие от уже упо¬ 
мянутого прародителя жанра, 
начисто отсутствует оружие, так 
что в запасе остается лишь кон¬ 
тактная борьба, зачастую действую¬ 
щая во вред атакующей стороне. Вме¬ 
сто доброй порции любимого “экшн”, 
авторы предлагают нам вполне ба¬ 
нальные гонки в диковинных декора¬ 
циях. Наша колымага оборудована ус¬ 
корителем, спасающим в критических 
ситуациях. Количество энергии в нем 
ограничено, так что пользоваться 
“турбой” приходится крайне аккурат¬ 
но. Кроме того, частенько помогает 


Жанр Аркадные гонки 
Издатель ВеаІѲатеБ 

Разработчик С/шгс/і оі ЕІесігопіс Епіегіаіптепі 
Требуется Репішт-П 266, 32 МЬ ВАМ, 30 
Рекомендуется РепІіит-ІІ 300, 64 МЬ ВАМ, 30 


Была в свое время одна веселая го¬ 
ночная аркада. Если мне не изменяет 
память, называлась она ѴѴіреоиі. Суть 
игры состояла в следующем: по круго¬ 
вой трассе, проложенной в каком-ни¬ 
будь экзотическом месте (чаще всего 
в мрачном мегаполисе), гонялись са¬ 
моходные экипажи будущего. Колеса 
у этих агрегатов отсутствовали как 
класс, зато в большинстве случаев 
имелось вооружение... 

сама трасса: в некоторых ее местах 
есть стационарные ускорители, поз¬ 
воляющие заметно оторваться от пре¬ 
следователей. 

Энергия машины также не беско¬ 
нечна, так что, если ее не пополнять, 
в конце концов она просто кончится. 

Для ее “заправки” созданы специаль¬ 
ные слоты, разбросанные по трассе. 

Самое же интересное - это идео¬ 
логия игры. Чем дальше вы едете, тем 
выше становится скорость вашего ап¬ 
парата, и, если бы количество кругов 
не было ограничено, машина вполне 
смогла бы набрать первую космичес¬ 
кую. Видимо, именно это и имели 
в виду разработчики, называя свое 
творение Зрасе Назіе. 



Маловато будет... 

К сожалению, Зрасе Назіе облада¬ 
ет целым рядом особенностей, кото¬ 
рые отпугнут от нее потенциального 
покупателя. Главное - это то, что авто¬ 
ры игры оказались откровенными лен¬ 
тяями. Большой коллектив, создавав¬ 
ший игру, смог выдать всего четыре 
трассы и ровно столько же машин, что 
очень мало. 

Еще одним немаловажным фактом 
является то, что Зрасе Назіе вы не 
найдете в обычном магазине. Дело 
в том, что проект продается только че¬ 
рез интернет, на сайте ВеаКЗатез. 

В целом, произведение довольно ин¬ 
тересное, но сдается мне, что его 
можно было бы сделать гораздо луч¬ 
ше. Игру Зрасе Назіе в некотором 
смысле погубил интернет, а также 
лень разработчиков, пошедших по пу¬ 
ти небезызвестной Ріепсіізіі батез, 
выпускающей веселые, но очень ко¬ 
роткие творения. 
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Пофантазируем на 
тему мвтокросса 
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Жанр Аркадные мотогонки 
Издатель /Ѵ/Гго Сатез 
Разработчик Сапору Сатез 

Требуется Репішт 200, 32 МЬ РАМ 
Рекомендуется Репішт-ІІ 266, 64 МЬ РАМ, Зй 


Уж как я не люблю эти двухколес¬ 
ные самоходные полуповозки! Как 
терпеть не могу все эти симуляторы 
велосипедов с мотором. Как жалко 
мне коленки настоящих мотоцикли¬ 
стов. .. Но все же уговорили меня 
описать эту игру. Хоть и про мото¬ 
кросс она. И знаете, как у них это 
получилось? Они сказали, что это 
самая настоящая аркада, и на мес¬ 
те мотоциклов тут могло быть лю¬ 
бое другое средство передвижения 
по поверхности планеты - хоть ма¬ 
шинка для комфортного перемеще¬ 
ния по полям для гольфа! 

И эти люди меня не обманули! Игра 
и впрямь имеет мало что общего с реаль¬ 
ным мотокроссом, а трассы, так те вообще 
выглядят в альянсе со спортивными мото¬ 
циклами просто диковинно. 


оказалась не прочь 
постебаться, выпу¬ 
стив гонку-по-мо- 
тивам на реальных 
мотоциклах. Да¬ 
вайте, черт возь¬ 
ми, веселиться 

вместе со знающими толк в аркадах япон¬ 
цами. Впрочем, фирма Каѵѵазакі специаль¬ 
но поместила в игру открытое письмо к иг¬ 
рокам всего мира, в котором вежливо пре¬ 
дупреждает, что, дескать, игра - игрой, 
а в жизни по трассам пьяненькими не ка¬ 
тайтесь, пожалста, и вообще, порядки не 
нарушайте. Как бы не так, ядрить! 

Наш ориентир - новые трассы 

Странно, но здесь, как и в никчемном 
“автобане” (я намеренно пишу это назва¬ 
ние с маленькой буквы), нет никакого чем¬ 
пионата. Игра построена по принципу - 
“подебил” на одной трассе, бери другую. 
Да-да, ни денег вам за победы, ни очков, 
ни деталек для байка, а только лишь новые 
дороги, проложенные (это забегая вперед) 


компенсирует некоторую упрощенность 
трехмерных моделей. Ну да ладно, к гра¬ 
фике мы еще вернемся. Давайте-ка “заце- 
ним” физику. 

Фэнтэзийный мотокросс обладает по¬ 
добающей названию физической моделью. 
Никаких усложнений не наблюдается. Все 
просто, как в метро. Крути гашетку и остав¬ 
ляй позади с дикой скоростью километры 
трассы, не забывая каждые полминуты 
пользоваться восстанавливаемым турбоус¬ 
корением. Медленная нервная езда по коч¬ 
кам сменяется скоростными полевыми уча¬ 
стками, а трамплины следуют друг за дру¬ 
гом в скоростном ритме. Соперники не 
промах, оторваться не дают, но и читерст- 
вом откровенным не занимаются. Одним 
словом, весело. 

Фантазии 

Если первая трасса была вполне стан¬ 
дартна, то все последующие - плоды буй¬ 
ной фантазии авторов. Со всей ответствен¬ 
ностью могу заявить, что реальный мото¬ 
кросс по таким местам никогда не прово- 


Леонтий Тютелев: А ИМХО, Каѵѵазакі Рапіазу Моіосгозз - 
обычный отстой. И не знаю что в ней Драйвер нашел такого 
интересного. Рядовой аркадный проект с симпатичной 
(местами!) графикой, но не более того 


Будем пи мы нарушать порядки? 

В ролике истошно повизгивает и при¬ 
читает какой-то взрослый панк, и мне ста¬ 
новится крайне весело. А кульбиты смерт¬ 
ников на ненадежных мотоциклетных кон¬ 
струкциях, взмывающих в синее поднебе¬ 
сье и корчащихся там в судорогах экстаза, 
веселят меня еще больше. Нормальное на¬ 
чало! 

Мы попадаем в интерфейс и созерца¬ 
ем красующийся на самом видном месте 
логотип японской фирмы “Кавасаки”. Если 
кто не знает - лидер в производстве мото¬ 
циклов. Но вы не пугайтесь - о симуляции 
речи ниже не пойдет. Именитая компания 


по очень экзотическим земным местам. 
Стоит признать, что в Каѵѵазакі Рапіазу 
Моіосгозз такой подход реализован вполне 
успешно, а поэтому интересен. К тому же 
чудаковатые трассы в плане дизайна и ан¬ 
туража все как одна выглядят крайне нео¬ 
жиданно и оригинально и, как следствие, 
просто просятся быть открытыми. 

Вы можете регулировать перед нача¬ 
лом гонки силу противника, выбирать класс 
мотоциклов (традиционно 125, 250 и 500 
кубических сантиметров объема движка), 
продолжительность заезда. В общем, ни¬ 
каких откровений! Итак, седлаем “поллит- 
рового” монстра и отправляемся в круго¬ 
светное путешествие. 

Веселится и гуляет весь народ 

Первый Гран При проходит по англий¬ 
ской сельской местности. Опять из дина¬ 
миков доносятся веселые завывания пан¬ 
ков под соответствующие легкомысленные 
мелодии. Тут мы отмечаем, что графика 
в игре несколько грубовата. Модели мото¬ 
цикла и наездника лишены приятной по¬ 
дробности, а всякие холмы и овраги откро¬ 
венно квадратны. В то же время нельзя не 
отметить, что авторы использовали вели¬ 
кое множество текстур, и это очень хорошо 


дился и вряд ли когда-либо будет. Только 
в “Фэнтэзи Мотокроссе” вы сможете само¬ 
стоятельно порулить по гробницам египет¬ 
ских фараонов (стало быть, по пирами¬ 
дам), пронестись по берегу наполненного 
лавой озера, измерить глубину страшенных 
болот колесами своего мотоцикла и напос¬ 
ледок искупаться в долине водопадов. 

От трассы к трассе все симпатичнее 
становится графика. Цвета приобретают 
насыщенность, текстуры делаются еще яр¬ 
че и разнообразнее. Растет количество 
спецэффектов и усложняется дизайн 
трасс. Заканчивая новую трассу первым, 
ловишь себя на ожидании очередного сюр¬ 
приза от следующего трека. И получаешь 
его. 

В общем, игра пролетает быстро и аб¬ 
солютно ненапряжно. Этот проект не пре¬ 
тендует на лавры Моіосгозз Масіпезз 2, 
не старается быть типа-симулятором, как 
“Мотокросс Мания”, а просто радует игро¬ 
ков насыщенным, динамичным аркадным 
геймплеем. 

Меня не обманули. Это действительно 
стопроцентная аркада, где на месте мото¬ 
цикла могло оказаться любое другое транс¬ 
портное средство, и игра от этого ничего 
не потеряла бы. ■■ 



Рейтинг: 6,1 

Игровой интерес: 6 

Графика : 7 

Звук и музыка : 7 

Управление : 5 

Ценность для жанра : 5 

Время освоения: 5 минут Сложность: средняя 

Знание английского: не обязательно 
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Берсений Зильберштейн 
АКА ДіХІоФоЗ 


Назвать игру отстоем, 
значит отвесить ей совсем не заслу¬ 
женный комплимент. Случись выход 
“Автобана” под Рождество, проект не 
был бы удостоен и минуты нашего 
с вами внимания. НО! Релизы кончи¬ 
лись, мы ждали новую игру две неде¬ 
ли. Мы изголодались, мы ее получили 
и теперь накажем за то, что она оказа¬ 
лась такой... Как бы это помягче-то... 

Идея, которую запороли 

А идея хорошая. И при даже про¬ 
сто хорошей реализации могла сотво¬ 
рить если не конкурента ранним сери¬ 
ям “нидфоспида”, то уж точно инте¬ 
ресный и играбельный проект. Всего- 
то и требовалось, что взять несколько 
мощных спорт-каров, создать пару 
патрулей тамошней ДПС и настрогать 
дюжину участков автобанов. Естест¬ 
венно, при нормальной физике и со¬ 
временной графике. Не помешали бы 
деньги и апгрейды. И успех на этом 
постновогоднем “безрелизье” проекту 
был бы обеспечен. 


гл і к (•] ?іі : і : ■ :7ітч і : 


Жанр Аркадные автогонки 
Издатель ІпсадоШ 
Разработчик ІпсадоШ 

Требуется Репішт 200, 32 МЬ РАМ 
Рекомендуется РепІшт-ІІ 233, 64 МЬ РАМ, Зй 


всей видимос¬ 
ти, за прототип 
при создании 
моделей про¬ 
граммисты бра¬ 
ли самые деше¬ 
вые китайские 
мягкие игруш¬ 
ки, сделанные 
в форме авто. А то и вовсе куски туа¬ 
летного мыла, выполненные вычурно, 
с душой, в форме лучших автомоби¬ 
лей двадцатого столетия. Результат 
эксперимента? Естественно, плаче¬ 
вен... Нет, 911 “Порш” я, конечно, уз¬ 
нал. Эту машину, как ни крути, трудно 
обезобразить до полной неузнавае¬ 
мости. А вот второе... Тут тяжелее. По¬ 
ложим, это РогсІ РгоЬе. Возможно, ѴѴѴ 
Разза* в виде хэтчбэка, рожденного 
в 85-м году. Что-то такое, по крайней 
мере. 

Как едут автомобили... Хм, они 
движутся! И это единственный “ак¬ 
тив”. Что касается остального, то... Вы 
когда-нибудь видели, чтобы низко по- 



Я ескіезз Огіѵег: Я играл в это. Я провел над собой страшный 
эксперимент. Я выдержал! Я герой. АиіоЬайп Пасіпд - это не 
игра, это анти-игра. АиіоЬабп Пасіпд - это... У меня правда 

нет слов... 


Однако данная задача оказалась 
разработчикам из ІпсадоІсІ не по зу¬ 
бам. Они провалили все пункты, вы¬ 
дав игрокам нечто, что сгодилось бы 
больше в роли демо-версии проекта, 
направленного на отпугивание потен¬ 
циальных издателей (кстати, игру раз¬ 
работчики “проталкивали” собствен¬ 
ными руками... нет, скорее, заготовка¬ 
ми). 

Родственники ппознапи в нем 
Ригзсбе 911... 

Отвратно тут практически все. 
Лишь интерфейс выполнен более-ме¬ 
нее пристойно. 

Во-первых, нет чемпионата. Нам 
предложена дуэль с единственным 
противником. Авторы руководствова¬ 
лись своими соображениями, которые 
чрезвычайно далеки от постулатов 
здравого смысла, и под все это дело 
выделили игроку всего две машины 
и ТРИДЦАТЬ разнокалиберных кусков 
немецких магистралей. 

И вы знаете, я бы согласился и на 
такое предложение. Если бы машины 
были нормальными, а дороги отлича¬ 
лись хоть каким-то разнообразием. 

Но ведь нет! 

Автомобили... Они трехмерные! По 


саженный спорт-кар, при столкнове¬ 
нии с разделительной оградой высо¬ 
той далеко за полметра, с легкостью 
триального внедорожника на этот за¬ 
борчик въезжал и начинал потом ве¬ 
село кувыркаться? Здесь увидите. 
Здесь вы также сможете лицезреть 
нутро больших немецких автобусов, 
сквозь которые можно проезжать. Тут 
много сюрпризов. Но самое интерес¬ 
ное в игре то, что машина почти не 
тормозит! Даже со ста километров 
в час. А еще она очень плохо повора¬ 
чивает и гнилостно ускоряется. Как 
вам коктейль? 

Клпнированныб тридцать раз 
дчастик автобана 

Трассы... Их слишком много. И все 
они как две капли воды похожи друг 
на друга. У разработчиков было: два 
вида деревьев, два типа придорожных 
зданий, один вариант развязки, одна 
текстура асфальта и две - окружаю¬ 
щей среды плюс три времени суток. 

И из этого “конструктора” они умудри¬ 
лись наклепать три десятка длинных 
порой участков трассы. Надо ли гово¬ 
рить о том, как все эти “СУ” однооб¬ 
разны и сколь быстро жалкое подобие 
езды по ним наскучивает? 


Если бы 
Пасіпд, я 
Все-таки 


игра называлась МКАй 
не удивился бы ничуть, 
наши программисты не 
в большинстве своем сегодня про¬ 
фессионалы, и досадные оплошно¬ 
сти случаются. Хоть и реже, чем 
раньше. Но! Перед нами гонки по ав¬ 
тобанам - высококлассным немец¬ 
ким магистралям, на которых прак¬ 
тикуется отсутствие скоростных ог¬ 
раничений. Заграничная игра, 
должная быть по меньшей мере про¬ 
сто качественной. Но и там, как вы¬ 
яснилось, “ничто людское им не 
чуждо”. В общем, достойное начало 
нового игрового тысячелетия в жан¬ 
ре автогонок. “Тест Драйв” отдыха¬ 
ет, а любимый водителями “Нави” 
Во ЗгаІІу сознает собственное вели¬ 
чие... 

▼ Два типа зданий, одна текстура асфальта, 
один типа "Порш"... 


ІМтіс* !! \ 7 ,ЧП : 1 
.Сотінііеі Іо ехііі 0 О 1 7 X 1 ч 



Об, бабоньки, мне ддрни! 

Я хотел бы взять у товарищей из 
ІпсадоІсІ интервью. Оно состояло бы 
из одного вопроса: “Как?” 

Ребята, как вы умудрились сде¬ 
лать такую мерзость и как хватило 
у вас совести эту мерзость прода¬ 
вать? Они потупили бы взоры. Им ста¬ 
ло бы стыдно. 

Хорошо, что я не Вескіезз Огіѵег. 
Тот бы даже и вопросов задавать не 
стал... 


Ы 



ііі 
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РЕѴІР\х/ 


Чаплыгин Владимир 


Товарищ Бендер! 


Ш:1 к Г Я' 


Жанр 

Симулятор шахмат 

Издатель 

СНе55Вазе 

Разработчик 

СНезБВазе 

Требуется 

Репііит 133 , 16 МЬ ВАМ 

Рекомендуется 

Многопроцессорная игровая 


станция 


Эеер РгіІ 2 6 на многопроцессорный 
компьютер произойдет небывалое 
ускорение и просветление АІ. 


Могли ли предположить уважаемые Илья 
Ильф и Евгений Петров, что в наши вре¬ 
мена герою НЭПа, товарищу Бендеру, 
пришлось бы кидаться не шахматными 
фигурами и даже не трескать доской по 
голове оппонентов (чтобы отпустить 
только после произнесения волшебных 
слов: “Ой, ухи, ухи!!!”), а проводить то¬ 
мительные часы перед монитором в тре¬ 
нировках за очередными виртуальными 
шахматами. Тут одним правилом “Конь 
ходит буквой Г” не ограничишья... 

Разработчики при создании своего 
“Фрица” нацелились охватить все слои 
шахматистов мира: от новичка до гросс¬ 
мейстера. Даже системные требования 
говорят о многом. На не самых мощных 
конфигурациях сила виртуального про¬ 
тивника не достигает максимального 
значения. А вот в случае попадания 

| ▼ Иногда комментарии бывают полезны, осо¬ 

бенно когда перед тобой распинаются на чис¬ 
тейшем немецком 


№ ЕЛ 5«пе ІооЬ &іп<1о»ѵ Н«ф 



"№пѵ сіоуои геаЦу 
ЬеЬеѵе ін КеІ~А2 
. Соіетап?" 


Сіѵе те л «иЫІе Ьт* 
біѵе те « ЬюасІ ЫпІ 


I скмѴі Ьеі»ѵе (Ын 
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Выбирайте! 

Разработчики не стали гнаться 
за модными веяниями и предло¬ 
жили игрокам как классическую 
плоскую (двухмерную) доску, так 
и “трехмерное излишество” для 
гурманов. Второй вариант реали¬ 
зован не ахти как, да и играть на нем 
очень неудобно, хорошо хоть, что дают 
побаловаться с камерой. 

Прийти к чему-то более оригиналь¬ 
ному попыталась и звуковая палитра: 
в игре присутствуют комментарии и на¬ 
смешки над действиями игрока. 

Да и музыка не подкачала. Огромный 
выбор композиций заставит любого эс¬ 
тета найти сопровождение себе по вку¬ 
су. Например, я проводил затяжные ба¬ 
талии под проверенную столетиями 
классику. 

Различные “фенечки” и прочая ме¬ 
лочь (продолжительность, ограничение 
количества ходов и т.д.) позволят откор¬ 
ректировать матч до микрона. Налицо 
типичная немецкая педантичность. 

Обезличенный противник 

Муки выбора “интерфейсных шту¬ 
чек” покажутся цветочками по сравне¬ 
нию с самой игрой против компьютера. 
СИеззВазе считаются не новичками 
в мире симуляторов шахмат, и поэтому 
процесс передвижения фигур с одной 
клетки на другую отточен до совершен¬ 
ства. 

Стоить отметить, что “Фриц” настро¬ 
ен более агрессивно, нежели последний 
СИеззтазіег. Постоянная борьба с мощ- 


Ы*Ѵ/*сНтд 



А вот к трехмерной доске при¬ 
выкнуть трудно, отсюда и такие 
"плюхи" достаются 


4 > V/ о о 


»!Л1 
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22 июня 1927 г. 
В помещении клуба 
“Картонажник” 
состоится лекция на тему: 
“Плодотворная дебютная идея” 
и сеанс одновременной игры в 
шахматы на 160 досках 
гроссмейстера (старший мастер) 
О. Бендера. 


неишим интеллектом программы и пер¬ 
манентное напряжение мозга направле¬ 
ны на достижение одной-единственной 
цели - на переход к более высокому 
уровню сложности. Глубокий анализ си¬ 
туации и удачная игра на ошибках - вот 
залог победы. Такое искусство сродни 
снайперскому делу: проигрывает тот, 
кто ошибается первым. 

Каких-то знаменитых имен игрок не 
дождется. Обычные коэффициенты сте¬ 
пени интеллекта машины выступят в ро¬ 
ли безликих оппонентов. Зато не веет 
“попсой”. Новичков вроде О. Бендера 
просят ознакомиться с правилами ФИ- 
ДЕ, благо на Р1 и обезьяна сможет на¬ 
жать. 

Урезанный мулыинплеер 

Безусловно, в плане классической 
игры в шахматы дела обстоят вполне на 
уровне, но, скажите на милость, как 
можно было пройти мимо мультиплее¬ 
ра? Значит, о безумной “мясорубке” 
вдвоем за одним компьютером (впро¬ 
чем, зачем такое извращение, не легче 
ли сесть за настоящую доску?) они поза¬ 
ботились, а, например, предоставить иг¬ 
року возможность провести пару встреч 
через интернет или по модему - руки, 
понимаете, не дошли. В итоге остается 
разве что протирать штаны за различны¬ 
ми блицами и корректировкой глубины 
анализа сложившихся ситуаций. После 
вечерних марафонов длиною в три дня 
на “экзешник” смотришь чуть ли не со 
слезами... А я так мечтал устроить со¬ 
ревнования в редакции, но, видимо, 
не судьба. 

В качестве исключения 

Вот так всегда и бывает: проявление 
чьей-то недальновидности или лени за¬ 
ставляет занижать оценки весьма каче¬ 
ственному продукту. Если бы симулято¬ 
ры шахмат выходили чаще, то и претен¬ 
зии предъявлялись бы в несколько ином 
ключе. А семь баллов - даже много, рука 
дрогнула, ибо не так часто нам доводит¬ 
ся видеть игры столь редкого жанра. 


Рейтинг: 7, 


и 


Игровой интерес: 7 Графика : 7 I Звук и музыка : 7 Управление : 7 Ценность для жанра : 7 


Время освоения: около часа Сложность: регулируемая Знание английского: обязательно 
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КРУШУ 


5ІМШ.АТІ 


Вескіезз Огіѵег 


ЗЛИЛ 


Вы спросите меня, что такое 
“дрэг рэйсинг”? “ Это круто!” 
- отвечу я вам . А про себя по¬ 
думаю, что еще и 
весьма тупо ... 

Гонки на драгстерах зародились, ко¬ 
нечно же, в Америке. Только в стране, где 
люди не страдают никакими комплекса¬ 
ми, могли возвести в ранг национального 
вида автоспорта соревнования по разго¬ 
ну автомобилей с места, а потом на весь 
мир гордо растрезвонить о своей чудо- 
серии. Впрочем, не будем заключать свои 
суждения в рамки стереотипов, а призна¬ 
ем, что дрэг рэйсинг - это зрелище для 



ве игрового ин¬ 
тереса, наглядно 
демонстрируя 
нам очевидный 
дисбаланс со¬ 
ставляющих 
геймплея в ІНЯА 
Эгад Васіпд. 


■ III :У 1 »1 ТТсІ ;7:ТН I 


Жанр Автосимулятор 
Издатель ВеіЬезсІа ЗоКхѵогкз 
Разработчик ВеГНезсІа ЗоНѵѵогкз 
Требуется РепПит 200, 32 МЬ РАМ 
Рекомендуется РепТшт-П 233, 64 МЬ РАМ, 30 



Весы сломались 

Чтобы выигрывать гонки, вам нужно 
будет пройти совсем не короткий “курс 
молодого бойца”, познать все тонкости 
проведения заездов (а это, поверьте мне, 
негаз-до-отказа-на-зеленый-сигнал-све- 
тофора), научиться грамотно настраивать 
машину к соревнованиям... 


Леонтий Тютелев: Только истинному фанату соревнова¬ 
ния “наперегонки” дано понять всю прелесть рассматри¬ 
ваемой игры. Остальные будут долго плеваться 


болельщиков и... кропотливая работа с 
машиной для механиков. 

Длсбалалс 

Симуляторами рассматриваемых 
американских автосостязаний с завид¬ 
ным постоянством балует нас старушка 
ВеІИезсІа. Мало чем отличаются самые 
свежие ее творения от первого - 
Вигпоиі!. И идея игры изменений не пре¬ 
терпела, и реализация (кажется, до сих 
пор программисты используют уже об¬ 
росший десятым метром бороды движок 
Хпдіпе). 

Что из себя представляет последний 
“наперегонок” компании? Да то же самое, 
что и предпоследний, что и второй, что и 
первый. Перед нами с маниакальной тща¬ 
тельностью и достоверностью воспроиз¬ 
ведены соревнования лучших драгстеров 
“соединенного заштатья”. С беспреце¬ 
дентной точностью в игре воссозданы 
правила заездов и регламент соревнова¬ 
ний. Пожалуй, столь скрупулезно перене¬ 
сенной в игру формальности не было да¬ 
же в ОгапсІ Ргіх 3. 

Если речь заходит о машинах и наст¬ 
ройках, то тут тон невольно сменяется на 
серьезно-похоронный... Такого количест¬ 
ва параметров отладки машин и их усо¬ 
вершенствования жанр не знал, по всей 
видимости, со времен ВигпоіЛ!. Все, что 
можно отвинтить, привинтить, передви¬ 
нуть, отладить, присобачить к профессио¬ 
нальному драгстеру в реальной жизни, вы 
сможете отвинтить, привинтить, передви¬ 
нуть, отладить, присобачить в игре. Это 
заслуживает всяческого уважения, но за¬ 
ставляет сильно засомневаться в качест¬ 


Весы. С одной стороны - активный 
игровой процесс, выраженный участием 
в заездах. С другой - пассивный 
геймплей, то есть копание в гараже, изу¬ 
чение правил, познание премудростей 
старта. Давайте прикинем, уважаемые, 
сколько времени уйдет на активную и, со¬ 
ответственно, пассивную составляющие 
игры. 

Гонка - это 
около десяти 
стартов, каждый 
длиной секунд в 
тридцать. Гараж и 
прочее - это не¬ 
сколько часов кро¬ 
потливой работы 
плюс отличное 
знание техничес¬ 
кого английского 
языка. Стоит ли 
тратить свое вре¬ 
мя на знакомство 
с очень диковин¬ 
ным видом сорев¬ 
нований только 
для того, чтобы про¬ 
вести потом пятнад¬ 
цатиминутный этап Гран При? И чтобы 
еще чуть позже, на втором еѵепГе, по¬ 
нять, что сейчас повторится все то, что 
было на предыдущем этапе, но только в 
другом антураже? Вот-вот, я о том же. 
“Игра не стоит свеч и результата труда...” 
Тут либо вы механик-профессионал, ко¬ 
торый, придя домой из гаража, с радос¬ 
тью кидается к гаражу виртуальному, ли¬ 
бо за свои труды вы должны получить как 
минимум шоу во время Гран При. Эй, 


шоу, а ты тут есть? 

Не будет вам шоу! 

Ни о каком развлекательном момен¬ 
те, к сожалению, речи идти не может, ес¬ 
ли мы говорим о ІНЯА Эгад Васіпд. Созда¬ 
ется впечатление, что перед нами игра 
экзальтированных новичков - маньяков 
симуляции, которые и слышать о таком 
понятии, как красивый внешний вид, не 
желают. Как будто не было у ВеІНезсІа три 
года назад того же Вигпоиі!, снабженного 
недурной графикой и отличными аними¬ 
рованными вставками. Как будто разра¬ 
ботчики своей противной визуализацией 
хотят сказать, что, мол, графика в хард- 
корном симе - вещь последняя, и, если 
бы можно было, мы сделали бы вообще 
все в текстовом режиме... Обидно это - 
получать в двадцать первом веке проект 
со столь архаичной, абсолютно никудыш¬ 
ной графикой. 



▲ И не надо думать, что победит в итоге тот, чья тачка выгля- 
дит сложнее и эффектнее 


И вывод после всего вышесказанного 
будет один. Неудача ваша, госпожа “Бе- 
сезда” (только сейчас понял, какое имя 
страшное). И пусть игра столь щепетиль¬ 
на к разного рода деталям и настройкам. 
Мораль, безусловно, будет такова. ІНЯА 
Эгад Васіпд - проект однозначно неигра- 
бельный. А вот как тренажер (смешно! - 
тренажер “дрэг рейсинга”!) - очень даже 
ничего. 


Н 


Игровой интерес: 3 

Графика : 3 

Звук и музыка : 5 

Рреализм : 8 

Ценность для жанра : 6 

Рейтинг: 4,3 

Время освоения:5 1 

часов Сложность: высокая 

Знание английского: желательно 
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или нъширии ииіишипии пушки 


ЙРТОАІ 

Вадим Спицын 




Бывает, что разработчики от¬ 
кровенно халтурят, ради наживы 
пытаясь за год выпустить несколь¬ 
ко игр подряд, не удосуживаясь 
при этом довести их до ума. Так, 
насквозь пропитанная духом ком¬ 
мерции, ЕІІКО 2000 неожиданно 
больно ударила по долгожданной 
РІРА 2001 - игра вроде бы и полу¬ 
чилась, но с каким-то легким при¬ 
вкусом недоделанности. Нам же 
обидно вдвойне: мало того, что ЕА 
Зрогіз в очередной раз не реши¬ 
лись включить в игру российское 
первенство, так они еще и не дают 
сыграть за наши клубы в еврокуб¬ 
ках... 

Однако повода для паники нет. 
Футбольный сериал от ЕА Зрогіз все¬ 
гда отличался повышенной активнос¬ 
тью своих поклонников, денно и нощ¬ 
но работающих над обустройством 
любимой игры. Не станет исключени¬ 
ем и этот год в виртуальном футболе 
- год РІРА 2001. 

Сезон не провален. Сезон только 
начинается. И он будет таким, каким 
мы его сделаем. 

Дела давно минувших дней... 

Когда в далеком 94-м ЕА Зрогіз 
выпустили свой первый РІРА 
Іпіегпаііопаі Зоссег, мы самозабвенно 
гоняли мяч с одной-единственной 
мыслью - во что бы то ни стало взять 


этот злополучный Кубок Мира и дока¬ 
зать всем, что крупно выигрывать рос¬ 
сийская сборная может не только 
у Камеруна. Нас мало волновало, что 
вместо Ромарио и Стоичкова на поле 
выходили “сказочные персонажи”, 
имена которых рождались благодаря 
неуемной фантазии тружеников вир¬ 
туального футбола из ЕА Зрогіз, му¬ 
чившихся без официальной лицензии 
РІРА. А тот факт, что центрфорвардом 


родной сборной был некий Паша Гар- 
гарин, даже слегка забавлял и застав¬ 
лял лезть в глубокий запас с шальной 
мыслью: а вдруг там найдется его 
двоюродный брат Юра с весьма похо¬ 
жей фамилией. 

Время шло, первая любовь пере¬ 
ставала быть всепрощающей, и нас 
все чаще посещала мысль о том, что 
“здесь что-то не так” и это самое “что- 
то” надо обязательно менять. Понима- 


РУССКАЯ ЛИГА 2001 

Автор: Вадим Спицын 
И«р://ѵасІ5ріІ5уп.сИаі.ги/гІ2001 .гір 
Старейший российский патч, до¬ 
бавляющий в игру чемпионат и кубок 
России. Дает возможность сыграть 
в европейских кубках за лучшие рос¬ 
сийские клубы. Включает в себя бо¬ 
лее пятисот игроков из команд выс¬ 
шего и первого дивизиона с их соста¬ 
вами и рейтингами, официальные 
футболки всех российских клубов 
и сборной, стадион “Лужники” с на¬ 
шими рекламными щитами. Команды 
выходят на игру под звуки футбольно¬ 
го марша Матвея Блантера, во время 
встречи фанаты размахивают флага¬ 
ми играющих команд. Матч оформ¬ 
лен под трансляцию одного популяр¬ 
ного российского телеканала. 
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А Ват он - великий и ужасный ИЛ001 


ли это и мудрые работники ЕА Зрогіз, 
которые, повинуясь последним веяни¬ 
ям времени, приобрели-таки эту са¬ 
мую лицензию, и к нам в гости пришли 
настоящие звезды мирового футбола. 
Однако подвела оперативность, а точ¬ 
нее ее отсутствие: в НРА 96 игроков 
ожидали составы сезона 94-95, и да¬ 
же в следующем году нам опять под¬ 
сунули прошлогодний “урожай”. Спа¬ 
сал внутренний редактор игры, позво¬ 
лявший переименовывать игроков 
и редактировать составы команд в со¬ 
ответствии с последними изменения¬ 
ми в мировом футболе. Тут же появи¬ 
лись смельчаки, которые посчитали, 
что их настройки смогут удовлетво¬ 
рить если не всех, то многих, и выло¬ 
жили свои варианты составов в интер¬ 
нет. Так, в муках, рождались первые 
патчи для РІРА, которые, увы, не могли 
похвастать должным качеством, по¬ 
скольку внутренний редактор игры не 
позволял творить “на всю катушку”, 
создавая кучу ограничений, самым 
обидным из которых была невозмож¬ 
ность изменять суммарный рейтинг 
футболиста. Приходилось извращать¬ 
ся, добираясь до истины окольными 
путями. 

Другим тормозящим фактором 
явилась разрозненность фанатских 
сайтов. Их было крайне мало, и со¬ 
трудничали между собой они как-то 
вяло, подчас даже не ведая о сущест¬ 
вовании друг друга. В общем, в то 
время патчи делались для себя и для 
друзей, а до рядового поклонника 
виртуального футбола не доходили. 

Прорыв 

Все изменилось осенью 97-го го¬ 
да. Причем перемены были настолько 
радикальными, что от них пошла кру¬ 
гом голова, затряслись руки, а язык 
вывалился изо рта и уже был не в си¬ 
лах вернуться обратно... 

ЕА Зрогіз выпускают НРА ВоасІ То 


ѴѴогІб Сир 98 - игру, поднявшую пред¬ 
ставления о футбольных симуляторах 
на качественно новую высоту. Еще бы, 
в нашем распоряжении оказались все 
без исключения сборные - участницы 
отборочного турнира к очередному 
мировому первенству, несколько на¬ 
циональных чемпионатов и плюс ко 
всему этому потрясающая по тем вре¬ 
менам физическая модель. Народ по¬ 
лучил футбол, о котором мечтал! На 
этом эмоциональном подъеме особо 
деятельные и инициативные его пред¬ 
ставители начали творить. 

Пионером здесь стал Тони Уилен, 
автор ОРХРак - конвертера графичес¬ 
ких файлов для игр серии N1-11-, адап¬ 
тировавший свое творение под фут¬ 
больные проекты ЕА Зрогіз. Так появи¬ 
лась возможность редактировать не 
только команды и их составы, 
но и графическое содержание игры. 
Патчи становились все красочнее, их 


количество постепенно увеличива¬ 
лось. Теперь необходимо было обес¬ 
печить этим плодам народного твор¬ 
чества грамотно продуманное рас¬ 
пространение. И здесь, как нельзя 
кстати, появилась группа энтузиастов 
во главе с человеком по имени Мэтт 
Холм. Этими людьми был зарегистри¬ 
рован домен \лллл/ѵ.зоссегдатіпд.сот, 
которому впоследствии суждено было 
стать всемирным центром фанатского 
движения. 

Последней преградой на пути пат- 
чмейкеров оставалась невозможность 
толково редактировать составы ко¬ 
манд. Да, внутренний редактор позво¬ 
лял изменять названия клубов, их со¬ 
ставы и экипировку, а также имена 
и “скиллы” футболистов (опять же 
с ограничением суммарного рейтин¬ 
га), но для полного счастья этого бы¬ 
ло, безусловно, мало. 

В это время в далекой Австралии 



Автор: Александр Клубов 

И«р://ѵупллѵ.сіопіп.сот/5рог^ 
з/Ша2001 /72001 -1 .ехе 

Патч включает в себя укра¬ 
инский и российский чемпио¬ 
наты, официальные футболки 
всех украинских клубов, флаги 
горячих украинских болель¬ 
щиков, рекламные щиты Лиги 
Чемпионов, логотип телекана¬ 
ла ЕигоЗрогІ во время матча. 
Помимо этого, патч обновляет 
состав и экипировку нацио¬ 
нальной сборной Украины 
и добавляет лучшие украин¬ 
ские клубы в Лигу Чемпионов 
и Кубок УЕФА. 
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пировку клубов и сборных, а также 
имена, “скиллы” и внешний вид игро¬ 
ков. Так мир узнал Чау Ли - человека, 
открывшего новую грань игр серии 
НРА Зоссег. 


▲ Русская Лига 2000: 
Посиделки на границе 


ды менюшек). Апофеозом этого все¬ 
общего “безумия” стало создание 
двадцатисемимегабайтного патча, 
превращавшего ѴѴогІсІ Сир 98 (следу¬ 
ющую игру футбольной серии ЕА 
Зрогіз) в Лигу Чемпионов. 

Теперь ежегодно все шло по уже 
хорошо отработанному сценарию: 
осенью народ играет в оригинальную 
игру, зимой начинает “думать об улуч¬ 
шениях и дополнениях”, а весной по¬ 
лучает очередной РЕсІ и начинает тво¬ 
рить, тем самым обеспечивая себя на 
лето практически новым виртуальным 
футболом. 

Мэтт Холм и его ѵлл/ѵѵѵ.зоссегдат- 
іпд.сот приютили под своим крылом 
множество мелких фанатских сайтов, 
став настоящим координационным 
центром, куда со всего мира стека- 


один очень талантливый программист, 
на досуге любивший поиграть в РІРА 
РПЛЛ/С 98, вдруг осознал, что ему 
вполне по силам написать редактор, 
который бы позволил изменять АБСО¬ 
ЛЮТНО ВСЮ статистическую часть 
игры. Он немедленно сел за его со¬ 
здание, занимаясь этим все свобод¬ 
ное от основной работы время. Нако¬ 
нец, в самом начале 98-го года авст¬ 
ралиец с гордостью представил миро- 


Наша эра 

И началось! Всевозможные патчи 
стали появляться как грибы после 
дождя. Представители стран, чьи на¬ 
циональные чемпионаты не попадали 
в поле зрения ЕА, оттягивались на все 
сто, создавая свои любимые команды, 
а те, чьи турниры входили в стандарт¬ 
ный набор игры, занимались перетря¬ 
ской составов и созданием графичес¬ 
ких изысков (таких как футболки, рек¬ 
ламные щиты на стадионах, бэкграун- 


А Русская Лига 99: "Зомби" на НТВ 


Г'НѴ К ІШІ 


сская лига зооі: привет,, питерские аолельщики 


вой общественности свое творение - ограничений редактировать набор ко- 
РЕ698. Утилита позволяла без всяких манд в чемпионатах, названия и эки- 


ИНОСТРАННЫЕ 

ПАТЧИ 


СІшріоігс Іеаре Оп ІѴЗ 

!Шр ://\лллл/ѵ. опзіс!е2000 . бкДѵЗсІ . ехе 

Здесь, по заверениям авторов, нас ждет футбол, достойный Ли¬ 
ги Чемпионов. И в самом деле: команды выходят на стадион под зву¬ 
ки гимна чемпионской Лиги, поле окружают рекламные щиты офици¬ 
альных спонсоров ЛЧ, а сам матч “заделан” под трансляцию Лиги на 
датском ТѴЗ. 
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лись новости о всевозможных патчах 
и апдейтах. Появились новые утилиты 
для редактирования графики, из кото¬ 
рых следует выделить Зопщие-РЗН 
Таля Березницкого и ЕА ОгарМісз 
ЕсМог от ТАЗзоК во главе с Брайаном 
Смитом. Многочисленные группы эн¬ 
тузиастов постоянно пытались приду¬ 
мать что-нибудь принципиально новое 
для своей любимой игры, и, надо ска¬ 
зать, им это удавалось - некоторые из 
таких разработок были взяты на во¬ 
оружение ЕА Зрогіз при создании РІЕА 
2001 . 

Следует заметить, что ЕА ЗроіТз 
довольно долго не уделяли должного 
внимания активности поклонников 
своего футбола, ограничиваясь лишь 
ежегодным ѵѵізИ -листом, куда гейме¬ 
ры вносили свои пожелания относи¬ 
тельно следующих версий игры. Од¬ 
нако в конце концов разработчики вы¬ 
нуждены были признать, что именно 
активность фанатов является истин¬ 
ным мерилом популярности игры, 
и когда осенью 99-го у Чау Ли возник¬ 
ли некоторые проблемы при работе 
над РЕСІ2000, то именно господа из ЕА 
Зроііз помогли ему их решить, выслав 
информацию о формате файлов со 


Вечно обиженные 

А что же мы? ЕА ЗроПз упорно не 
замечали российского чемпионата, 
а когда им о нем рассказывали, то на¬ 
чинали мямлить, дескать, “невыгод¬ 
но... низкий объем продаж... злые 
вы...” В общем, коммерция взяла 
верх, и по причине нашей “низости 
продаж” в следующих частях лучшего 
футбольного симулятора всех времен 
и народов стали появляться чемпио¬ 
наты Норвегии, Кореи,Австрии и про¬ 
чих “грандов” мирового футбола, 
но только не России. ЕА Зроііз, конеч¬ 
но, регулярно включали в игру рос¬ 
сийскую сборную, “Спартак” плюс 
кто-нибудь еще, но душа русская тре¬ 
бовала большего. И в итоге она это 
большее получила. 

Вскоре после выхода РІРА 98 рос¬ 
сийский игровой сервер АЬзоІиІе 
Сатез открыл по адресу ѵ\лллл/.(іТазос- 
сег.ад.ги свое подразделение, назван¬ 
ное “РІРА Зоссег по-русски”. Не труд¬ 
но догадаться, что проект был посвя¬ 
щен виртуальному футболу от ЕА 
Зрогіз. Автором сайта стал Андрей 
Мартынов, которому быстро удалось 
“раскрутить” свое детище, сделав его 



статистикой. Дальше - больше. Про¬ 
шлым летом ЕА ЗроПз разрешили 
Мэтту Холму зарегистрировать на се¬ 
бя домен \ллллл/.Ша2001 .сот - тем са¬ 
мым окончательно “подружившись” 
с миллионами фанатов серии РІРА по 
всему миру. 


ведущим отечественным интернет-ре¬ 
сурсом в этой области, а его фана¬ 
тизм и преданность делу заразили на¬ 
ших соотечественников и побудили их 
к свершению новых подвигов. 

В результате, к лету 98-го мы по¬ 
лучили целых три патча, добавлявших 
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А Ки 55 Іап Іеадие Іог КШС: Так все начиналось... 


в РІРА 98 наш родной российский чем¬ 
пионат. Лучшим из них стала Виззіап 
І_еадие *ог РГГѴѴС 98, которую создали 
Сергей Капитонов, Марат Нурмухаме- 
тов, РІиколай Панов и Денис Волков. 

В патч, помимо самого чемпионата, 
были включены российские реклам¬ 
ные щиты и футболки почти всех ко¬ 
манд. Активность его создателей ра¬ 
довала. Они даже намеревались сде¬ 
лать виртуальные “Лужники”, но... их 
планам не суждено было сбыться, так 
как пришла осень, а вместе с ней 
и очередная РІРА 99. 

Народ, избалованный прошлым 
годом, стал требовать “продолжения 
банкета”, однако авторы первого рос¬ 
сийского патча отвечали гордым мол¬ 
чанием: то ли им это занятие наскучи¬ 
ло, то ли они ждали РЕ699. Но, так или 
иначе, результата все не было. Уже 
наступила весна 99-го, а из команды 
разработчиков лишь Денис Волков 
без устали бомбардировал форум на 
ѵѵѵѵѵѵ.ТіТазоссег.ад.ги своими призыва¬ 
ми сколотить команду для создания 
очередного российского патча. Так он 
и познакомился с вашим покорным 
слугой, автором сего опуса. 

Русская Лига 

Новым коллегам удалось быстро 
найти общий язык. Я к тому времени 
уже практически закончил работу над 
составами команд, и мы на пару с Де¬ 
нисом стали заниматься графическим 
оформлением нового патча. Итогом 
совместной деятельности стало появ- 


Тоуоіа Сор Раісіі 

И«р://\ллллл/ТіІатІ5.сот/сді-Ьіп/соипісІо\л/п.сді?раОоуоіа.2ір 
Этот патч добавит в игру аргентинский “Бока Хуниорс”, так что 
теперь у вас появится возможность сыграть матч за Межконтинен¬ 
тальный Кубок. Стадион, на котором предстоит провести встречу, 
оформлен под настоящую арену сражения за этот престижный тро¬ 
фей. Обновлены футболки и составы участников поединка 


№огИ Раісіі 

Ііир://\ллллл/.ЯІа-тга.сот/сІо\л/пІоасІз/раісІіе5/ѵѵр200 1 / 

Автор этого патча скрупулезно отслеживает последние переходы 
футболистов из одной команды в другую и вносит соответствующие 
обновления в игру. Помимо трансферов, программа содержит 
недостающие национальные команды - теперь вы можете сыграть в 
РІРА 2001 за великолепную сборную Португалии. 
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ление к началу реального Чемпионата 
России “Русской Лиги 99”. Программа 
весила почти семь мегабайт и содер¬ 
жала: высший и первый дивизионы 
российского чемпионата, футболки 


нашей сборной 
и всех клубов выс¬ 
шего дивизиона, 
долгожданные 
“Лужники” со сво¬ 
ими рекламными 
щитами, а также 
многие другие 
графические “изы¬ 
ски”, создававшие 
атмосферу пер¬ 
венства России. 

Но, так получи¬ 
лось, что с выхо¬ 
дом РІРА 2000 ко¬ 
манду создателей 
РЛ99 сразил тот 
же “недуг”, от ко¬ 
торого годом ра¬ 
нее пострадали их 
предшественники: 
Денис Волков по¬ 
тихоньку отошел 
от дел, Андрей 
Мартынов постепенно привел свой 
сайт в запустение, чем вызвал недо¬ 
вольство со стороны руководства 
АЬзоІиІе Саплез, закрывшего футболь¬ 
ный проект... Что касается “последне¬ 


го из могикан”, то... Я сидел сложа ру¬ 
ки и ждал выхода РЕ62000. 

В это самое время появился В5Р - 
Риззіап Зирег РаІсМ, от Павла и Дмит¬ 
рия Анисимовых. Патч этот, помимо 
клубов нашего высшего дивизиона 
и российских рекламных щитов, со¬ 
держал также несколько лучших со¬ 
ветских команд прошлых лет, что, бе¬ 
зусловно, придавало ему играбельно- 
сти. Появление конкуренции “вдохно¬ 
вило” меня на создание новой “Рус¬ 
ской Лиги”, ставшей результатом со¬ 
трудничества с Денисом Подгорным, 
автором сайта “Краснодарской Ком¬ 
пьютерной Футбольной Лиги” (“Нави¬ 
гатор” писал об этом в прошлом но¬ 
мере) на \ллллл/.кТІеадие.пеѵѵтаіІ.ги - но¬ 
вого центра отечественной РІРА’шной 
тусовки. 

В целом “Русская Лига 2000” полу¬ 
чилась немного скромнее своей пред¬ 
шественницы, но, тем не менее, она 
включала в себя: клубы высшего 
и первого дивизионов чемпионата 
России, нашу сборную, футболки всех 
клубов, лучшие “классические” совет¬ 
ские команды, а также целых четыре 
российских стадиона. 


ссыпки 

Англоязычные сайты: 

Официальный Сайт ЕА Зрогіз 

Іііір://)ллллл/. еазрогіз.сот 

Официальный сайт создателей РІРА 2001. Здесь вы 
можете скачать демо-версию игры, официальные патчи 
к ней, а также узнать последние новости о РІРА 2001 из 
первых уст. Единственным недостатком сайта является 
его редкая обновляемость. 

РІРА 2001 Опііпе 

Шр://\лмѵѵѵ. Ггіа2001. сот 

Бесспорно, лучший фанатский сайт о РІРА 2001. Центр 
всемирной РІРА’шной тусовки. РІапрямую контактирует 
с разработчиками. Настоящий кладезь патчей, апдейтов 
и утилит для игры. Обновляется ежедневно. 

Еиго-ВаІІ 

/)«р;//илѵѵѵ. еиго-ЬаІІ. сот 

Главный конкурент РІРА 2001 Опііпе за право называть¬ 
ся лучшим фанатским сайтом. Также контактирует с ЕА 
Зрогіз. Ведет огромное количество разработок по “обуст¬ 
ройству” игры. Обновляется ежедневно. 


Русскоязычные сайты: 

РІРА 2001 Визаіа 

Шр://гиззіа. Ггіа2001 . сот 

Российское подразделение РІРА 2001 Опііпе. Однако 
здесь можно найти не только перевод новостей “оттуда”, 
но и специальные материалы, посвященные российским 
разработкам. Обновляется ежедневно. 

Русская Лига 2001 - Официальный Сайт 

/і іір ://ѵасІзрі ізуп . с Ь а I. ги 

Сайт вашего покорного слуги - автора серии “Русская 
Лига”. Здесь вы сможете найти не только все версии РЛ, 
начиная с 98-го года, но также узнаете о многих других 
разработках, ведущихся на постсоветском пространстве. 
Обновляется ежедневно. 

РІРА 2001 Сате 

ЪПр: / /ѵыпм . сіопіп. сот /зрогіз/іНа2001/ 

Сайт Александра Клубова, создающего украинский 
чемпионат для РІРА 2001. Здесь вы также можете найти 
украинские патчи для прошлых версий игры. Обновляется 
примерно раз в неделю. 

РІРА 2001 

М1р://Ггіа2001. пт. ги 

Здесь разрабатывается еще один вариант российско¬ 
го чемпионата для РІРА 2001. РІекоторое время этот сайт 
находился в “полуобморочном” состоянии, однако в дан¬ 
ный момент продолжает работать. Обновляется крайне 
нестабильно 


Сора ШеПайогез оі Атегіса 

И11р://\ллллл/.Ті1а-агдепІіпа.сот 

Ежегодно ЕА Зрогіз игнорируют это крупнейшее соревнова¬ 
ние лучших клубных команд Южной Америки. Данный патч ис¬ 
правляет сей факт, добавляя в игру множество латиноамери¬ 
канских команд, плюс к этому оформляет основные менюшки 
игры на тему этого престижного турнира. 


ѴѴогІЛ Сор 2002 ЕИІІІОО 

Нйр ://\лллллШаехрге53 .{геезегѵегз .сот 

Из названия этого видно, что патч целиком и полностью посвящен 
грядущему Чемпионату Мира 2002 года. ѴѴогІсІ Сир 2002 Ебіііоп доба¬ 
вит в оригинальную РІРА 2001 футболки национальных сборных, обно¬ 
вит и уточнит их составы, а также установит на стадионы щиты с рек¬ 
ламой спонсоров Мирового Кубка. 
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К нам пришла НЕД 2001 

К выходу РІРА 2001 автор данно¬ 
го материала открыл по адресу 
НМр://ѵасІ5ріі5уп.сІіа1.ги свой собст¬ 
венный сайт, посвященный исклю¬ 
чительно российским разработкам 
в области РІРА и в том числе “Рус¬ 
ской Лиге”. К радости российских 
фанатов РІРА 2001, он не остался 
одиноким, так как стараниями Эвен- 
гара Салладорского (не пугайтесь - 
это псевдоним) появилась русско¬ 
язычная версия главного фанатско¬ 
го сайта, посвященного РІРА 2001, - 
Мир://гиз5іа.Ша2001 .сот. У наших 
соотечественников наконец-то по¬ 
явилась возможность выбирать. 

В декабре 2000-го состоялось 
рождение “Русской Лиги 2001”, 
для работы над которой была со¬ 
брана совершенно новая команда. 
Огромный вклад в разработку вне¬ 
сли Иван Байдин и Андрей Сиротен- 
ко, на пару создавшие практически 
все графическое оформление. Уже 
сейчас “Русская Лига 2001” по свое¬ 
му содержанию перещеголяла всех 
своих предшественниц. Посудите 
сами, в патч входят: чемпионат Рос¬ 
сии с клубами высшего и первого 
дивизионов, футболки для всех без 
исключения российских клубов, 
“Лужники” с нашими рекламными 
щитами, логотипы российских теле¬ 


каналов во время матча. В РЛ2001 
команды выходят на поле под звуки 
старого доброго футбольного мар¬ 
ша Матвея Блантера, а фанаты на 
трибунах размахивают их флагами. 

И все это при том, что еще не вы¬ 
шел РЕСІ2001, который позволит до¬ 
биться намного большего. 

Не остались в стороне и украин¬ 
ские поклонники РІРА. Их соотечест¬ 
венник Александр Клубов создал 
“11кг Раісіі 2000.1”, добавляющий 
в игру Чемпионат Украины со всеми 
соответствующими графическими 
“изысками” в виде футболок, рек¬ 
ламных щитов и флагов команд, 
а также обновляющий состав и эки¬ 
пировку национальной сборной Ук¬ 
раины. 

Сезон начинается! 

К тому моменту, когда вы будете 
держать этот номер “Навигатора” 
в руках, уже должен появиться столь 
желанный и долгожданный РЕ62001, 
во время написания этого материа¬ 
ла находившийся на заключитель¬ 
ной стадии разработки. Релиз оче¬ 
редного редактора от Чау Ли станет 
сигналом к началу нового этапа со¬ 
здания всевозможных фанатских 
патчей. Уже сейчас анонсировано 
великое множество проектов, среди 
которых особо выделяются Сора 


ЫЬегІасІогез оі Атегіса и Сора Зоао 
НаѵеІапде Раісіі, посвященные инте¬ 
реснейшим клубным турнирам Юж¬ 
ной Америки, проигнорированным 
ЕА Зрогіз. 

А еще нас ждут новые версии 
“Русской Лиги 2001”, которая будет 
отслеживать все самые последние 
изменения в составах российских 
клубов и обрастать все новыми 
и новыми деталями. Появится Кубок 
Чемпионов Содружества, лучшие 
советские команды прошлых лет, 
совершенно новый стадион и много 
других, радующих глаз мелочей. 

Так что не будем предаваться 
упадническим настроениям, вею¬ 
щим из обзора РІРА 2001 в январ¬ 
ском номере “Нави”. Мы сами сде¬ 
лаем себе игру. Причем именно та¬ 
кую игру, какая нам нужна. 

Р.5. Всем желающим быть в кур¬ 
се последних разработок настоя¬ 
тельно рекомендую время от време¬ 
ни наведываться на 
\л/\л/ѵѵ.1і1а2001 .сот - с ним, будьте 
уверены, вы ничего не пропустите. 
Ну и, конечно, не забудьте посетить 
сайт “Русской Лиги 2001” и скачать 
себе этот самый долгоживущий рос¬ 
сийский патч. 


к 


СОФТ 


Редакторы (самые последние версии перечисленных 
ниже утилит вы сможете найти по адресу: 
П11р://ѵ\лл/ѵѵ.1і1а2001 .сот/боѵѵпіоабз/иііііііез.зіііті)^ 

РЕЙ 2001 

Автор: Чау Ли 

Бесспорно лучший из когда-либо выходивших в свет 
редакторов для игр серии РІРА Зоссег. Позволяет изме¬ 
нять абсолютно все параметры футболистов, команд, 
турниров, осуществлять трансферы игроков, закреплять 
за командами стадионы, футболки и бутсы, редактиро¬ 
вать тактические схемы и расстановки команд, импорти¬ 
ровать в игру новые футболки, флаги, лица игроков... 
Всего и не перечислишь! 

ОРХРак 

Автор: Тони Уилен 

Старейший конвертер графических файлов из игр от 
ЕА Зрогіз. Работает в йОЗ’овской строке, но, несмотря на 
это, представляет собой довольно мощное средство ре¬ 
дактирования графики. Позволяет быстро и легко встав¬ 
лять в игру футболки и прочие графические прибамбасы. 


ЕА СгарЫсз ЕсМог 

Автор: Брайан Смит 

Лучший на сегодняшний день конвертер/редактор 
графики для игр от ЕА Зроііз. В отличие от ОРХРак, дан¬ 
ный редактор максимально прост в освоении. Позволяет 
“изувечить” графическую часть игры как душа пожелает. 
Вместе с РЕс12001 является необходимой частью 
“джентльменского” набора патчмейкера. 

Рііатапіа Мизіс Мападег 

Автор: Фабио Брешиани 

Единственный в своем роде конвертер *.ѵѵаѵ и *.трЗ 
файлов в формат РІРА2001 . Теперь вы сможете наслаж¬ 
даться любимой музыкой. Также есть возможность из¬ 
влечь из игры ее оригинальные саундтрэки. 

СНаппеІ Зеіесіог 

Автор: Марсело Луис Бруно 

В интернете вы можете легко найти десятки патчей, 
оформляющих матчи под трансляции различных телека¬ 
налов. Данная утилита позволит вам перед загрузкой РІРА 
2001 выбрать - какой канал вы будете “смотреть” сего¬ 
дня. 


Еигореан СІиЬ$ Раісіі 

ІіІІр://азп.ІіІадатіпд.сот 

Этот патч предоставляет в распоряжение игрока восемьдесят ев¬ 
ропейских клубов, с их футболками, флагами и составами, а также 
рекламные щиты, ТѴ-логотипы, бутсы и многое другое. Из числа конку¬ 
рентов этот патч выделяется тем, что над составами и футболками 
российских команд здесь работает команда создателей "Русской Лиги 
2001 ". 


Сора Іоао НаѵеІапде Раісіі 

Іііір ://ѵ\ллл/ѵ.ІіІаЬгазіІ. сот . Ьг 

Бразильский патч, посвященный Кубку Жоао Авеланжа - быв¬ 
шего президента ФИФА, располагает тридцатью пятью бразиль¬ 
скими командами вкупе с их точными составами, футболками, фа¬ 
натскими флагами, а также официальным мячом этого турнира 
и новыми рекламными щитами. 


^/\)А/.САМСМ АѴІСАТ ОРСОМ 


З ѵ 2001 


99 








5РЕСІАІ 


Заседание № 1 

Тема - ” Бидишее ком¬ 
пьютерного спорта: 
кБсмелшчёскй Дорабо¬ 

танные старички или 
симуляторы нового по¬ 
коления” 


Леонтий Тютелев: Ходил я как-то в ба¬ 
ню. Со своими приятелями из Америки. 

Джонсоны их фамилия. Всеми горячо 
любимы и почитаемы. И все бы ничего, 
да наткнулись мы в помывочной секции 
на стайку умных косоглазых японцев. 
Сидели они и чинно беседовали на сво¬ 
ем японском о высоких материях. Ну, 
Лесси, она умная, полиглотша, как бы. 

Все перевела. Оказалось, речь шла 
о жанре стратегий. И я подумал: а чем 
спорт хуже? Фанатов-то спортивных 
побольше будет, чем полковников, 
майоров, генералов, а тем паче Адми¬ 
ралов. Надо устроить свою “баню”, 
только в месте, более приспособлен¬ 
ном под это дело... 
Подготовительные мероприятия заняли 
много времени, и гости смогли подъе¬ 
хать только в следующем тысячелетии. 
Собрались мы в одном питейном заве¬ 
дении, и пошла беседа подушам. 
Представлю участников “посиделок”: 
Майкл Джордан (баскетболист), Васи- 
суалий Уткин (комментатор), Дэвид 
Бэкхэм (футболист), Дементий Суббо¬ 
тин (хоккеист московского хоккейного 
клуба), Пескіезз Огіѵег (виртуальный 
гонщик), Кевин Киган (футбольный тре¬ 
нер). 

Первый раунд переговоров 

Л. Т.: Участники расселись за боль¬ 
шим круглым столом. Красивые офици¬ 
антки кружились вокруг именитых посе¬ 
тителей, ласково, почти любовно, пред¬ 
лагая каждому меню. Когда организаци¬ 
онно-пищевые вопросы были улажены, 
слово взял высокий чернокожий мужчи¬ 
на, одетый в элегантный костюм с ба¬ 
бочкой. .. 

Майкл Джордан: Ѵо, братва! И не 
напоминайте мне о вашем Децле - рэп 
читать могут только черные и Етіпет 
(выражение сопровождалось роскош¬ 
ными негритянскими “пальцами” - Л.Т.). 
Все остальное “сакс”. А Снуп Догг полу¬ 



чил немерено “бабла” от вашей мафии 
за то, чтобы с вашим Децлом спеть. 

Я, стало быть, зарулил сюда из Шта¬ 
тов, попросил ваш редактор - мэн Тюте¬ 
лев. Мы с ним на стритболе рубились 
как-то. Я его сделал, но с трудом (фор¬ 
ма не та уже). В общем, собрал он спор¬ 
тивных и околоспортивных людей, а так¬ 
же одного безумного шофера (опасный 
чел!) с целью проведения бесед, пере¬ 
растающих в поножовщину и перест¬ 
релки. В Бруклине по молодости я этим 
занимался, опыт есть. Короче, давайте, 
черт побери, мыслить. Если бы вы зна¬ 
ли, как люблю я это дело! Пыхнешь, бы¬ 
вало, с Мэджиком Джонсоном в сортире 
какого-нибудь гольф-клуба побогаче - 
и мыслить!.. 

Сегодня на повестке дня тема соот¬ 
ветствия спорта виртуального реально¬ 
му. Имеет ли право компьютерная реа¬ 
лизация считаться чем-то похожим на 
жизнь? Будет ли когда-либо на нее по¬ 
ходить? Кто знает, что мы увидим в от¬ 
носительно скором будущем? Быть мо¬ 
жет, это будет жанр мутаций спортивных 
идей, основанный на самом общем со¬ 
стязательном принципе всех игровых 
видов спорта, жанр аркад по настоящим 
правилам, который, вполне возможно, 
и останется таким навсегда (черт побе¬ 


ри, моя черная башка начинает рабо¬ 
тать!)? А может быть, в скором времени 
игроки получат, наконец, сильнейший из 
симуляторов - симулятор играющего 
человека. 

Я не буду строить из себя провидца 
и предсказывать что-то со стопроцент¬ 
ной точностью. С одной стороны, если 
проследить этапы становления жанра, 
станет видно, что за прошедшее время 
компьютерный спорт сделал гигантский 
шаг вперед, и теперь игры выглядят ку¬ 
да более реалистично, нежели три года 
назад (даже я на себя в ЫВА І_іѵе 2000 
очень похож, а сверху как колбашу!). 
Вполне возможно, что при условии 
дальнейшего прогресса индустрии мы 
в итоге и получим идеальный, предель¬ 
но реалистичный симулятор. А с дру¬ 
гой... Пример игр, вышедших в 1999- 
2000 годах, показывает, что в целом 
спортивные произведения были и оста¬ 
ются упрощенными и в некоторой мере 
аркадными творениями. Их нельзя на¬ 
звать полноценными симуляторами. Ни¬ 
каких революционных инноваций за это 
время разработчики нам предложить не 
смогли. Это, впрочем, в гораздо боль¬ 
шей степени касается именно спорти- 
митаторов. С автогонками (а кто сказал, 
что автоспорт - не спорт?) ситуация не¬ 
сколько благоприятнее, в первую оче¬ 
редь, благодаря наличию специальных 
контроллеров и общей упрощенности 
поведения автомашины (по сравнению, 
скажем, с десятью хоккеистами, одеты¬ 
ми в форму и вооруженными клюшка¬ 
ми). 

В общем, пока мое мнение таково. 
Спортивные игры на сегодня - тупико¬ 
вый для дальнейшего развития жанр, 
которому мешает мощно эволюциони¬ 
ровать продиктованная монополистом 
(это парни из ЕА Зрогіз) массовость 
всех проектов, исключительная слож¬ 
ность моделирования реалистичного иг¬ 
рового процесса (количество упроще¬ 
ний и условностей в жанре немыслимо 
велико) и маленькая удельная мощность 
среднего компьютера. Кто переубедит 
меня? Дерзайте! 
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Л. Т. : Первым, как и подобает ис¬ 
тинному журналисту, встрепенулся 
красноречивый отечественный 
комментатор. Васисуалий откаш¬ 
лялся и демонстративно поднял 
в воздух правую руку, прося слова. 
Вежливые участники дискуссии не 
возражали . 

Васисуалий Уткин: Верно - дело 
в деньгах. Кто заявляет, что жанр “спор¬ 
тивных симуляторов” сильно популярен 
на РС, ошибается. На приставках - еще 
куда ни шло, но не на компьютере. 

В то же время,спорт как явление - 
вещь крутая, в том смысле, что очень 
денежная (все более и более). Хочется 
капиталистам как-то протолкнуть одно 
за счет другого. 

И они начинают гнаться за антура¬ 
жем, за оберткой зрелища, превращая 
компьютерные игрушки в придаток 
“всенародной” любви к спорту: яростно 
нагнетают внешний шик (имена, гербы, 
известные стадионы, крутая графика), 
не заботясь особо о более тонких мате¬ 
риях. 

Почему такое происходит именно 
в жанре спортсимов? Ведь удалось же 
избежать этого в авиационных, верто¬ 
летных, танковых симуляторах. В симу¬ 
ляторах Р1. Почему? 

Все очень просто, по понятиям. 
Главное понятие здесь - целевая ауди¬ 
тория. Для кого делают симуляторы бо¬ 
евой техники? Для людей, каким-то об¬ 
разом не сумевших стать пилотом или 
танкистом. 

А для кого делают симуляторы Р1 ? 
Хорошие, то есть хардкорные? Для тех, 
кто хотел стать пилотом Р1. 

Вот и получается, что таких людей 
не обманешь - приходится разработчи¬ 
кам вкалывать по полной. 

А что творится в спортсимах? Кто 
в представлении разработчиков и изда¬ 
телей (по большому счету, справедли¬ 
вом) их “целевая аудитория”? Тот, кто 
сидит на трибуне с банкой (обычно 
двухлитровой) пива. Не человек, кото¬ 
рый мечтал стать спортсменом, а имен¬ 
но болельщик. 

Ситуация примерно такая же, как 
если бы авиасимы делались для людей, 
смотрящих с земли очередное авиашоу. 
Или автосимуляторы - для зевак, лепя¬ 
щихся к обочинам треков Р1. 

Беда в том, что спорт гораздо более 
“раскручен”, нежели авиашоу, и к жела¬ 
ниям болельщиков прислушиваться по¬ 
нукает выгода. К тому же создать “хард- 
корный” спортсим очень трудно. 

Мучиться никто из создателей не 
желает - невыгодно. И лепятся “как бы” 
футболы с ВОТТАКЕННЫМИ гербами 
клубов - их так любят рассматривать 
всякие экзальтированные товарищи, 
грохаясь то и дело в счастливый обмо¬ 
рок. 

Выход? Сейчас я его не вижу. Новая 
волна “приставкомании” у крупных из¬ 
дателей, боюсь, смоет даже то немно¬ 
гое, что случилось за последние годы. 
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Большой спорт надежно взял наш жанр 
в свои объятья. И он в них его задушит 
из самых добрых побуждений - из жад¬ 
ности. 

Л. Т. : Тут не выдержали нервы 
у столь популярного в недавнем 
прошлом в женских кругах футбо¬ 
листа Бэкхэма. По-строгому брито¬ 
головый сожитель Виктории Адамс, 
как всегда, имел свое мнение на 
данный вопрос. Цинично ухмыль¬ 
нувшись, Дэвид внезапно прервал 
вдохнувшего воздух и собиравше¬ 
гося продолжить умное повество¬ 
вание Васисуалия. 

Дэвид Бэкхэм: М-да, послушал я 
вас, уважаемые товарищи... Конечно, 
умно все вы говорите, не прикопаешься. 
Я прям и начинать свою речь теперь бо¬ 
юсь - кто я такой? Простой (еще 
и скромный) английский футболист. Ни¬ 
кто, по большому счету, если речь захо¬ 
дит об играх. Однако если залезть 
в жанр спортивных симуляторов, то тут 
я кое-что смыслю и могу рассуждать 



бесконечно. 

Играю я в “Манчестере”, а не в ка¬ 
ком-нибудь вшивом “Лестере”, а поэто¬ 
му думаю, что мне позволительно ана¬ 
лизировать виртуальный футбол с точки 
зрения правого полузащитника: в конце 
концов, пытаются же господа разработ¬ 
чики симулировать нашу работу. Так вот. 
Можете записать (журналисты обычно 
всегда так делают, когда я говорю). Я 
считаю, что полное соответствие реали¬ 
ям наступит ой как нескоро, примерно 
лет через десять, а то и через все двад¬ 
цать. Заявляю это вполне серьезно. Го¬ 
ворить о таких сроках меня заставил ре¬ 
зультат проведенного недавно на досуге 
анализа (жена моя, Вика Адамс, отпра¬ 
вилась попеть на стадион (“Уэмбли” на¬ 
зывается), от нечего делать я за экспе¬ 
римент и уселся). 

Я, значит, по очереди играл в НРА 
2001, потом в 2000, после - в версию 99 
года и завершил эксперимент ѴѴогІсІ Сир 
98. Как вы думаете, многоуважаемые, 
мне понравилось играть в АРКАДУ, пы¬ 
тающуюся имитировать события почти 
трехлетней давности? То-то! Постепен¬ 
ная эволюция, шаг за шагом... Заметь¬ 


те, друзья, помимо постоянного совер¬ 
шенствования графики, разработчики 
не забывают привнести новшества 
и в игровой процесс. Если раньше мож¬ 
но было спокойно рассчитывать на реа¬ 
лизацию одним из четырех форвардов 
простецких фланговых навесов 
в штрафную, то теперь воистину прихо¬ 
дится ломать голову. Такое по силе 
Фергюссону (о присутствовавшем тут 
же Кевине Кигане Дэвид словно забыл - 
Л.Т.), но не нам грешным. Из подобных 
мелочей и создаются шедевры, достой¬ 
ная реализация которых лежит на пле¬ 
чах разработчиков. Именно эти факты 
заставляют меня с оптимизмом смот¬ 
реть в будущее. Но, увы, такие процес¬ 
сы мы не увидим в играх той же Еісіоз, 
и пока приходится говорить только о ли¬ 
дерах своих епархий - вот что больше 
всего меня настораживает. 

Ладно, я свое высказал, теперь вы 
травите, а я лучше пивка попью. Вы, 
кстати, какое предпочитаете? Офици¬ 
ант, пяток кружек “Балтики”! Что, у вас 
нет такого пива? Плачу в десять раз 
больше!!! Все равно нету? Ну, знаете ли! 
Ладно, тогда тащи “Хольстен” или “Ту¬ 
борг”. Блин, что творится! В этом заве¬ 
дении нет “Балтики”! 

Л. Г; Дабы отвлечь присутству¬ 
ющих от пивной проблемы, пере¬ 
ключить внимание на себя рискнул 
скромный российский хоккеист Де¬ 
ментий Субботин. Он, нисколько не 
смутившись, сразу обратился к за¬ 
океанскому идолу по фамилии 
Джордан. 

Дементий Субботин: Ну, Майкл, 
про монополиста ты, как мне кажется, 
загнул. Он не диктует, он подчиняется, 
он вынужден двигаться вперед, и, если 
позволит себе сдать чуть-чуть, его сразу 
же подомнут. А в автогонках я вообще 
монополистов не знаю. 

Знаешь, я сравнительно недавно 
был в Японии, там, например, ЕА Зрогіз 
вообще никто не знает. Зато на всех 
центральных улицах понатыкано игро¬ 
вых автоматов. И солидные японцы, 
в пиджаках, галстуках и очках, режутся 
в них. И какая, ты думаешь, там игра за¬ 
ряжена? Зігееі: РідМег! 

Я это к тому, что нельзя судить о на¬ 
правлении развития спортивных игр 
только по своему восприятию. Я думаю, 
что и через 20 лет эти автоматы там бу¬ 
дут стоять. Только япошки будут в шле¬ 
мах и с проводами на конечностях раз¬ 
махивать этими конечностями, отдыхая 
от своего рабского положения на рабо¬ 
те. 

Это нам интересно играть вЫШ 
и ЫВА потому, что реальные лиги от нас 
далеко. А американцам интересно пото¬ 
му, что спортсмены возведены в их 
стране в ранг национальных кумиров, 
а местные городские команды - это 
символы города и штата. Думаю, коль 
скоро симуляторы в большинстве дела¬ 
ются в Америке, они будут максимально 
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приближаться к реальному спорту 
в смысле похожести. Чтобы любой, ко¬ 
му не хватило денег для входа на ста¬ 
дион или кто разочарован игрой своей 
команды, мог исправить положение 
дома, за компом. Причем он должен 
поверить, что это происходит на са¬ 
мом деле. Посмотри на ход игры в І\ІНІ_ 
2001. Это такой же упорядоченный ка¬ 
вардак, как и в настоящем хоккейном 
матче. 

У моего компа маленькая мощ¬ 
ность. Когда я читаю цифры на новых 
процессорах и прикидываю объемы 
оперативной памяти современных 
компьютеров, я боюсь за переполне¬ 
ние разрядов, отведенных в моем моз¬ 
гу под целочисленные значения. То ли 
еще будет. Когда компьютеры будут 
сплошняком из сверхпроводников 
и лазеров, а интернет начнет реально 
“качаться” со скоростью света, мы 
примем участие (надеюсь) в таких все¬ 
мирных лигах по компьютерным симу¬ 
ляторам, что наши нынешние игры 
в тесных комнатках будут выглядеть 
столь же архаично, как сейчас граммо¬ 
фоны. Представляете, сервера, напо¬ 
добие ЬаКІе.пе* по футболу, тысячи ко¬ 
манд, а у каждого игрока дома - экра¬ 
ны в полстены со стереоизображени¬ 
ем. После каждого матча взмокаешь, 
как с футбольного поля вышел. 

Короче, спортивные симуляторы 
будут развиваться в направлении, спо¬ 
собном дать игроку шанс почувство¬ 


і реалистичность спортивных симуляторов 
|в итоге обернется такими подробностями, то я - 
I против! 


вать себя участником шоу, подобного 
реальному или даже круче. Плюс во¬ 
влечение максимального количества 
играющих в одну игровую структуру, 
то есть развитие мультиплеера. 

Л. Т.: Выслушав мнение кол¬ 
лег, слово решил взять диплома¬ 
тичный английский тренер Кевин 
Киган. Признаться, в его жестах, 
да и в поведении вообще, можно 
было заметить неуловимое пре¬ 
восходство над присутствующими 
тут спорщиками. Кто они такие 
для человека, который руководил 
сборной Англии по футболу? 
Обычные спортсмены, коих он ви¬ 
дел сотни, какой-то странный гон¬ 
щик да пред¬ 
ставитель 
прессы... 

Кевин Ки¬ 
ган: Я бы пред¬ 
ложил времен¬ 
но отложить во¬ 
прос об авто¬ 
мобильных си¬ 
муляторах - лично мне будущее этого 
жанра кажется вполне безоблачным. 
Обратимся лучше к спорту. 

Майкл и Дементий очень правиль¬ 
но заметили, что спортивные игры за 
последние пару-тройку лет стали вы¬ 
глядеть гораздо более реалистично. 
Выглядеть, но не быть реалистичными. 
Жанр в кризисе. И мне видятся три пу¬ 
ти, по которым могут пойти разработ¬ 
чики. 

Путь первый. Оставить суть преж¬ 
ней, но улучшать графику, добавлять 
новые (пусть и не очень значительные) 
фишки в управление, повышать уро- іг 
вень сопротивления компьютера игро¬ 
ку. Получаем поток аркад а-ля ЕА 
Зрогіз 2001. Это тупик. Рано или позд¬ 
но людям надоест покупать одно и то 
же, хотя, не исключаю, что этот путь 
может продержать жанр на достаточно 
приличном уровне еще года четыре. 

Но будущего в таком случае нет, 
и в подобные произведения дальше 
можно будет играть только для разно¬ 
образия. 

Путь второй. Делать все макси¬ 
мально приближенным к реальности. 
Заставить геймера отвечать за ноги, 
руки, голову виртуального спортсме¬ 
на. Затребовать под различные движе¬ 
ния половину клавиатуры, придумать 
кучу навороченных контроллеров, при¬ 
собачить очки виртуальной реальнос¬ 
ти, наконец. Только нужно ли это? Со¬ 
мневаюсь. В самом лучшем случае, 
это подойдет для тенниса, коньков или 
биатлона. Кто будет играть в такие си¬ 
муляторы? Узкий круг посвященных? 

А зачем это нужно? Тоже тупик. 

Путь третий, на мой взгляд, наибо¬ 
лее перспективный. Улучшать графику, 
АІ и все остальное, но при этом сбли¬ 
жать спортивные симы с менеджера¬ 
ми. Не давать геймеру полного кон- 
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троля над спортсменом, наоборот, ог¬ 
раничить управление самыми общими 
командами. Пусть больше зависит от 
самих спортсменов и от умения игрока 
мыслить. Задать правильную установ¬ 
ку на игру, выбрать грамотную расста¬ 
новку, вовремя сменить тактику... Лич¬ 
но мне такой путь наиболее симпати¬ 
чен - побеждать будет тот, кто будет 
лучше думать, а не шевелить пальца¬ 
ми. Конечно, это значительно повысит 
системные требования, но сие не пре¬ 
пятствие - новые процессоры, напри¬ 
мер, сейчас появляются быстрее, чем 
люди успевают их покупать... 

Л. Т.: Последним выступал 
представитель “Навигатора” - 
многоуважаемый Вкшмук. Пона¬ 
чалу он был несколько смущен 
громкими именами оппонентов, 
однако чуть позже освоился и, 
действуя строго в своем стиле, 
сразу наехал на присутствующих, 
сказав буквально следующее. 

Нескіезз Ргіѵег (собственной 
персоной): Умники тоже мне на¬ 
шлись. Озаботились перспективой 
развития жанра! Делом бы своим луч¬ 
ше занимались! Ты, Миша, отправляй¬ 
ся в штаты, НАСКАР посмотреть там 
можешь. Ты, Васисуалий, шел бы мат¬ 
чи комментировать - смешно у тебя 
получается. Ты, Дема, клюшку в зубы - 
и на каток (помнишь стишок: “Собира¬ 
лись лодыри на урок, а попали лодыри 
на каток”? Вот именно так хоккеистами 
и становятся. Все вы такие!). Вам, гос¬ 
пода Бэкхэм и Киган, рекомендую 
ехать в Англию. Там сейчас чемпионат 
по РАС ВаІІу проводится. Заниматель¬ 
ное зрелище, доложу я вам, не то что 
футбол какой-нибудь, где двадцать 
два идиота за одним мячиком по полю 
бегают (старик Хоттабыч реально ру¬ 
лит!). 

Вот. И вообще я не понимаю, как 
тут оказался. В спортсимы не играю, 
пиво не пью (всегда ведь рулить при¬ 
ходится). А, вспомнил! Вроде как, я тут 
спец по автоспорту (виртуальному). 

Так вот, что я скажу вам, товарищи 
присяжные заседатели. Вашим спор- 
тимитаторам никогда не достичь план¬ 
ки реализма автосимуляторов, ибо 
чудны они и замороченны. Сравните 
механическое существо - автомобиль 
со сложной, ненадежной и абсолютно 
непредсказуемой субстанцией - чело¬ 
веком. Да разве его когда-нибудь про- 
симулируешь? Никогда, ядрить! Да 
и контроллера нормального под это 
дело у геймеров нет. Другое дело - ав¬ 
тосимуляторы. Их уже сейчас можно 
сравнивать с реальностью. Небольшие 
условности касаются только модели 
повреждений и настроек. А ведут себя 
компьютерные тачки и мотоциклы поч¬ 
ти как настоящие. И то ли еще будет 
с появлением более совершенных ру¬ 
левых установок! 
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Второй раунд оерегоеоров 

Л.Т.: Участники заседания, как 
показалось, были слегка ошара¬ 
шены этой наглой агрессией. Ки¬ 
ган спешно закурил сигарету, Бэк¬ 
хэм отвел глаза и начал названи¬ 
вать по мобильнику на родину, Ва- 
сисуалий Уткин потянулся за оче¬ 
редным кусочком воблы, стараясь 
не смотреть на самодовольно улы¬ 
бающегося Дривера, а Дементий 
Субботин почему-то достал из-под 
скатерти клюшку и начал ее любов¬ 
но поглаживать. И только Майкл от¬ 
несся к высказываниям шофера 
философски, начав очередной ра¬ 
унд переговоров. 

Майкл Джордан: Дэвид тут выска¬ 
зался в том духе, что реальнейший си¬ 
мулятор появится лет через двадцать. 
Думаю, что это слишком большой срок. 
Просто огромный. Вы вспомните, что 
было двадцать лет назад с компьютера¬ 
ми вообще. Да ничего! А ведь темпы 
развития отрасли выросли в десятки 
раз. Если устанавливать сроки, то, как 
мне кажется, более-менее реалистич¬ 
ный симулятор появится уже через пять 
лет. Не больше. Смотрите сами, уже 
сейчас гигагерцовым процом никого не 
удивить. А через пять лет! Страшно по¬ 
думать! 

Абсолютно уверен я лишь в одном: 
если не будет в жанре нормальной кон¬ 
куренции, то даже через пять лет ничего 
революционного нам не получить. При¬ 
знаться, я очень разочаровался, не уви¬ 
дев в этом сезоне спортивных игрушек 
от МісгозоЙ и Рох Іпіегасйѵе. Вас не на¬ 
стораживает, что такие денежные меш¬ 
ки, империи, спасовали перед не самы¬ 
ми могущественными ЕА Зрогіз, добро¬ 
вольно отдав им рынок? По-моему, это 
очень странно. Впрочем, сказывается 
еще и то, что рынок спортивных игр не 
больно-то обширен, и трем китам здесь 
просто тесно. 

В отличие от Кевина, я вижу всего 
два выхода из ситуации. Первый - бо¬ 
лее массовое увлечение народа игруш¬ 
ками. Сейчас в геймы геймятся дети, 
молодежь и почти не играют взрослые. 

А все почему? Да потому, что они не 
привыкли. Лет через пять дети превра¬ 
тятся в молодежь, которая в свою оче¬ 
редь - во взрослых, а на смену детям 
придут новые дети. Аудитория и рынок 
вырастут. Делать игры станет более вы¬ 
годно. А учитывая то, что в остальных 
жанрах конкуренция предельно высока, 
не исключено, что разработчики обратят 
свои взоры на спорт. 

Второй вариант (он мне ближе) в ка¬ 
кой-то мере является продолжением 
мысли Кевина. Речь идет о создании си¬ 
мулятора от первого лица. Вот та долго¬ 
жданная революция, о которой твердят 
на протяжении трех последних лет все 
поклонники виртуального спорта. Это 
в корне изменит ситуацию. По-моему, 
только симулятор от первого лица мо- 
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жет считаться именно СПОРТИВНЫМ 
СИМУЛЯТОРОМ. Ибо он передает дух 
игры, заставляет быстро ориентиро¬ 
ваться на площадке, участвовать в ком¬ 
бинациях. А сколько появляется воз¬ 
можностей! Вы только подумайте: напа¬ 
дающий, защитник, центровой, легкий 
форвард, хавбек, вратарь, наконец! Та¬ 
кой симулятор мало чем будет похож на 
те, что распространены сегодня. Он бу¬ 
дет на порядок сложнее, реалистичнее 
и подробнее. Я жду такой игры. И поче¬ 
му-то уверен, что если она и появится, 
то разработчиками будут не ЕА Зрогіз. 

Л. Т.: Бэкхэм, впрочем, не спе¬ 
шил парировать выпад Джордана. 
Ему показался более спорным те¬ 
зис, вылетевший из уст Васисуалия 
Уткина. 

Дэвид Бэкхэм: Вася, нуты и завер¬ 
нул: “целевая аудитория”. Если тебя 
смотрит вся страна - это, действитель¬ 
но, целевая аудитория. Называть по¬ 
клонников Р1 неудавшимися гонщиками 
- глупо. Я вот тоже в СгапсІ Ргіх 3 бало¬ 
вался, но пилотом “Формулы” стано¬ 
виться никогда не хотел. А на счет фут¬ 
бола подмечено верно, но почему ог¬ 
ромные гербы ты относишь в пассив? 
Два литра пива - это круто, не боись, 
твой живот сегодня примет большие на¬ 
грузки! ( после этой фразы последовало 
дружеское похлопывание по плечу и за¬ 
каз новых кружек пенного напитка - 
Л.Т.). 

Аты, Майкл, вообще 
отчебучил: симулятор от 
первого лица. Не обижай¬ 
ся, тебе, наверное, в МВА 
мячом всю голову отбили, 
видно, из-за этого ты из 
большого спорта и ушел. 

Вообрази: вратарь от 
первого лица, хе-хе. Если 
в РРЗ у ведомого персо¬ 
нажа торчит какое-то ору¬ 
жие, то что будет торчать 
у футболиста? Наверное, 
руки. Я, в отличие от всех 
вас, имею опыт общения 
и с приставками: еще го¬ 
да два назад пытались те 
самые очкастые япошки 
создать симулятор за¬ 
щитника. Потеха называ¬ 
лась ЫЬего ОгапсІ, только 
с видом от первого лица 
они там не эксперименти¬ 
ровали. Забивать мячи 
сопернику было очень 
трудно: ты паришься 
в обороне, а спереди та¬ 
кие банки упускают. Коро¬ 
че, приходилось радо¬ 
ваться, если счет пере¬ 
прыгивал за отметку 1:0, 
все равно в чью пользу. 

В общем, идея провали¬ 
лась, приставочный народ 
выбрал “эволюционирую- А Лето 2 ооо 
щие аркады”. супербайк 


Коль я тут про приставки начал бол¬ 
тать, извольте для подтверждения моих 
слов послушать весьма поучительную 
историю о моем детстве. В конце вось¬ 
мидесятых, когда соседи называли меня 
просто Дэви, а “покемонов” еще не при¬ 
думали, была у меня восьмибитная при¬ 
ставка “Нинтендо”. Как сейчас помню, 
нравилась игруха Зоссег. Вся фишка бы¬ 
ла в следующем: в команде пять поле¬ 
вых игроков таскали мяч по полю и за¬ 
бивали голы. Причем сборная Германии 
от сборной СССР отличалась лишь цве¬ 
том футболки, а за управление, помимо 
стрелок, отвечала одна единственная 
кнопка, выполняющая функцию удара 
и паса. Ни о каких там навесах или уда¬ 
рах головой даже говорить не стоит. 

А теперь взгляните на последнюю ФИ¬ 
ФУ - вот вам всем и революция, плавно 
перешедшая в эволюцию. И сейчас 
предложенный мною срок в 10-20 лет 
смотрится весьма реально. 



года. Так окончились попытки Драйвера і 
■« С тех пор он недолюбливает мотоциклы. 


Шт.САМСМАѴІСАТОк.СОМ 


3 ' 2001 


103 












імш-атіом 


ЯРРСІАІ 



понятия, как всенародная любовь, там 
не существует. Мало того, это в СССР 
все дети хотели стать летчиками, танки¬ 
стами или, на худой конец, космонавта¬ 
ми. Мне кажется, что авиасимуляторы 
и прочие танковые - это некий вариант 
военных игр, для слабых духом кабинет¬ 
ных человечков, млеющих от крутых 
прототипов из голливудских фильмов. 
Тут, конечно, есть схожесть с хиленьки¬ 
ми любителями спортсимуляторов, же¬ 
лающих иметь фигуру американского 
футболиста, кулаки, как у Тони Твиста 
и прическу, каку Дениса Родмана, пусть 
и только на мониторе. Но процент ре¬ 
ально спортивных людей, хоть и люби¬ 
тельски занимающихся спортом, 
но стремящихся приобщиться к “Спорту 
высоких достижений”, здесь, я думаю, 
выше. А их на “фуфло” не проведешь. 

Так что совершенствоваться производи¬ 
телям придется постоянно и еще есть 
куда. 

Кстати, почему так часто у нас воз¬ 
никает слово “тупик”? С таким же успе¬ 
хом можно говорить, что и реальный 
спорт идет в тупик, а если посмотреть 
на тактику всепобеждающих хоккейных 
чехов, так и вообще можно сказать: 

“Все, приехали, кирпич!” 

А вот идея игры от первого лица 
плюс развитие по законам менедже¬ 
ров - это интересно. Представляете, 
это же РПГ! Вы играете не за команду, 
а за игрока. Естественно, по интернету 
в мировом игровом пространстве. Вы¬ 
бираете себе клуб (или он вас выбира¬ 
ет). Бабки, болезни, контракты - все ва¬ 
ше. Играете в команде (вопрос - кто бу¬ 
дет тренировать, но это решаемо), матч 
от первого лица, сами ловите пасы, са¬ 
ми отдаете, бросаете, деретесь - здо¬ 
рово. Вот эта мысль не чета вашим ту¬ 
пикам! 

Л. Т.: А Васю, в свою очередь, 
несколько задело высказывание 
Вкшмука. 

Васисуалий Уткин : Вот поступило 
предложение мне заткнуться и идти 
комментировать футбол. Типа, смешнее 
будет. Ну... у Владимира Маслаченко это 
еще смешнее получается, так что я пока 
тут с вами посижу... 

Что для меня идеальный спортив¬ 
ный симулятор (он же симулятор буду¬ 


щего)? Возьмем, к примеру... ІІпгеаІ 
Тоигпатеп* (хорошая игра, спортив¬ 
ная... местами). Допустим, идет 
ТеатРІау. 2x5 - стандартный хоккейный 
размер, к слову. Теперь будем отклю¬ 
чать игроков по одному, засовывая на их 
место ботов. В ІІТ интеллект ботов та¬ 
ков, что не всякий и поймет, что его то¬ 
варищей нагло заменяют на электрон¬ 
ных оппонентов... 

Теперь запустим спортивный симу¬ 
лятор. Наберем 10 человек, поделим на 
команды и раздадим им в управление 
по одной позиции игрока. Закрепим их 
там (современные спортсимы это поз¬ 
воляют), позволим играть. Будем отклю¬ 
чать по одному... 



А сейчас два вывода из теории. 

Первое. Хороший СПОРТСИМ буду¬ 
щего должен быть сделан так, чтобы по¬ 
следний из оставшихся “живых” игроков 
не замечал замены товарищей на ботов. 
А для этого надо в корне пересмотреть 
точку зрения на АІ: надо писать не АІ 
противника, а, например, АІ противника- 
нападающего, АІ союзника-защитника... 
Нужна строгая дифференциация искус¬ 
ственного интеллекта. Причем в даль¬ 
нейшем эти стандартные схемы АІ будут 
накладываться на индивидуальные кар¬ 
ты переменных (то есть и Федоров, 
и Буре, конечно, нападающие, но раз¬ 
ные!). 

И второе. Надо шлифовать физику 
и внутреннюю логику движков так, чтобы 
те самые 10 человек в мультиплеере, 
будучи замененными на профессио¬ 
нальных хоккеистов (футболистов, бас¬ 
кетболистов) или на знающих и разби¬ 
рающихся в этом виде спорта людей, 
не заметили особых натяжек и нестыко¬ 
вок (типа искореженной физики полета 
шайбы, “мертвых” зон на поле, другой 
ерунды) между реальным спортивным 
ОБЩЕНИЕМ (я не говорю об ЭМУЛЯ¬ 
ЦИИ - пока у нас не будет замены 
клюшки или мяча, аналогичной совре¬ 
менным джойстикам и рулям) и вирту¬ 
альностью. 

Мысли все уже “бородатые” - я 
лишь их резюмировал. А “первовзгляд”? 
Ну... честно говоря, у меня лишь одна 


аналогия: старичок 4Э-Вохіпд (кто по¬ 
мнит такого, а?) да МісМаеІ Іп Ну. Мне не 
нравилось... 

Л. Т.: И вновь одним из послед¬ 
них заговорил Киган. В установив¬ 
шейся тишине его слова прозвуча¬ 
ли четко и выразительно. 

Кевин Киган: Майкл, тут ты не прав. 
Симуляторы командных (да и прочих) 
видов спорта от первого лица обречены 
на провал. Особенно, если делать их су¬ 
пердостоверными. Каким, скажите, по¬ 
жалуйста, способом ты собираешься 
управлять с клавиатуры всей командой 
плюс одним футболистом (хоккеис¬ 
том/баскетболистом)? А как ты будешь 
орать виртуальному товарищу по коман¬ 
де: “Куда ты, (зкірресі), побежал, 
(зкірресі)?! Назад!!!” С клавы набивать?! 
А еще тогда придется отобрать у гейме¬ 
ра возможность влиять на тактику (где ж 
это видано, чтоб простой игрок прика¬ 
зывал команде, когда отсиживаться 
в обороне, когда менять вратаря на по¬ 
левого, когда брать тайм-аут?). Вот тен¬ 
нис или бокс - дело другое. Но тоже 
бесперспективное. Ведь и в этом случае 
вы никогда, повторяю, никогда не до¬ 
бьетесь абсолютной симуляции. В спор¬ 
те главное действующее лицо - человек, 
а его невозможно адекватно смодели¬ 
ровать физически. Автомобиль или вер¬ 
толет - сложно, но можно, а человека - 
никак. А если для того, чтобы нормально 
играть в такие симуляторы, понадобятся 
какие-то навороченные контроллеры, 
то, как говорят у нас в Англии, Ьеаі іі Я 
лучше выйду на газон и погоняю настоя¬ 
щий мяч или помашу настоящей ракет¬ 
кой с настоящим соперником. И весе¬ 
лее, и для здоровья полезнее. 

Ведь в чем заключается секрет по¬ 
пулярности гоночных и авиационных си- 
мов? В том, что сесть за руль авто Фор¬ 
мулы 1 или за штурвал реактивного ис¬ 
требителя обычный человек не может. 

А поиграть в теннис или футбол - запро¬ 
сто! Так кому нужен суррогат того, что 



▲ Похоже, Папу не прельщает 
перспектива выйти на лед. Кто 
знает, может, новая формация 
спортивных симуляторов при- 
влечет его к хоккею? 
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он и так имеет. А чего интересующийся 
спортом человек не имеет и никогда не 
будет иметь? Правильно, доступа к уп¬ 
равлению своей любимой командой. Так 
дайте ему это! Почему Маіезіу убила все 
дебильные достижения РГГЗ-клонирова- 
ния? Да потому, что там все как в жизни. 
Можно дать юниту команду, но выполне¬ 
ние ее - целиком на его совести. Так что 
мешает сделать то же самое в спортси- 
мах? Ничего не мешает, надо только как 
следует захотеть. 

Л. Г.: Примечание: Драйвер 
в это время выходил на улицу - 
проведать свой раритетный “Запо¬ 
рожец ”. 

Третий раунд переговоров 

Л.Т.: К третьему раунду переговоров 
стороны уже успели изрядно заправить¬ 
ся пивом, а посему в высказываниях 
сквозила фамильярность и панибрат¬ 
ское отношение к собеседнику. Отхлеб¬ 
нув появившейся все же “Балтики” и по¬ 
дивившись неожиданному вкусу россий¬ 
ского пива, слово взял “тамада” Майкл 
Джордан. 

Майкл Джордан: Ха-ха! Братья, вы, 
кажется, несколько переоцениваете 
свои возможности. Или кто-то из вас со¬ 
бирается в ближайшем будущем высту¬ 
пить перед стотысячной аудиторией на 
“Ноу Камп”, выиграть финал НБА побед¬ 
ным трехочковым или забить пяток го¬ 
лов Доминику Гашеку? И при этом никак 
не желает получать “суррогат” этой по¬ 
тенциальной действительности? Так, что 
ли? 

Соглашусь, возможно, я несколько 
перегнул палку - делать сегодня спор¬ 
тивный симулятор от первого лица не¬ 
реально сложно. Но вот от третьего, 
с динамически вращающейся камерой - 
почему бы и нет? А о необходимости уп¬ 
равлять подспудно всей остальной ко¬ 
мандой речи, между прочим, не шло. Тут, 
как правильно заметил Васисуалий, 
на поле должны находиться высококва¬ 
лифицированные боты, которые без 
подсказок могли бы исполнять пожела¬ 
ния тренера, но не игрока. Кстати, в си¬ 
муляторе такого рода были бы и тайм¬ 
ауты, и наставления тренера во время 
перерывов. Вы - лишь часть команды, 
а не этакий тизіа о* рирреіз, повелева¬ 
ющий всеми. Сделайте так, чтобы ваш 
игрок удачно вписался в игру команды, 
умело выполнял возложенные на него 
обязанности, являлся частью хорошо от¬ 
лаженного механизма. Не исключено, 
что вас посадят на скамейку, и придется 
досматривать поединок “с банки”. Зато 
в следующей игре придется выложиться 
на все сто. Только такой сим окажется 
хардкорным. Ведь игрок должен будет 
исключительно хорошо разбираться 
в конкретном виде спорта, знать многие 
тонкости и нюансы, которые скрыты от 
глаз простого болельщика. Это, впро¬ 
чем, еще один аргумент в пользу того, 


что подобная игра никогда не появится. 
Нуда ладно. Я фантазирую, говорю 
о том, что лично мне интересно было бы 
видеть в симуляторе будущего. А поэто¬ 
му не хочу задвигать себя в рамки техни¬ 
ческих возможностей ПК или требова¬ 
ний рынка. Позволю себе развить тему. 

Симулятор отдельно взятого спортс¬ 
мена в игре дает неограниченные воз¬ 
можности в мультиплеере. Представьте 
себе команду, целиком и полностью со¬ 
стоящую из атлетов, управляемых игро¬ 
ком. Но и это еще не все. Тут обязатель¬ 
но должен присутствовать тренер, дабы 
исключить возможность “разброда 
и шатаний”. Необходимо вводить в та¬ 
кую суперигру сильный элемент РПГ. Пе¬ 
ред матчем тренировки, спарринги - 
прокачка своего “героя”. Из такой вирту¬ 
альной реальности очень сложно будет 
выбраться! 

Л. Т.: Появившийся несколько 
минут назад Вкшмук выглядел оза¬ 
боченно и, по всей видимости, за¬ 
держиваться на мероприятии не со¬ 
бирался. Что, собственно, его слова 
и подтвердили. 

Нескіезз Огіѵег: И добавить мне не¬ 
чего. Автосимуляторы заслуженно на¬ 
званы более симуляционными, а как там 
будет с вашими спортивными игрушка¬ 
ми - меня не волнует. Абсолютно. Хотя... 
если появится такая игра, о которой го¬ 
ворил наш гость из Америки, я первый 
научусь в нее играть, забью гол или вса¬ 
жу мяч в корзину сверху и кинусь в толпу 
восторженных болельщиков и... Всю 
жизнь, знаете ли, мечтал походить по го¬ 
ловам масс! 



В общем, пока, ребята. Мне еще 
в моем “Запоре” масло надо поменять... 
(и Вкшмук, гордо вскинув голову, побря¬ 
кивая ключами от машины, резко уда¬ 
лился - Л.Т.) 

Л. Т.: Уход вздорного водилы са¬ 
мым положительным образом по¬ 
влиял на Васисуалия, который, бо¬ 
лее непринужденно раскинувшись 
в кресле, завел речь. 

Васисуалий Уткин: Пока вы тут раз¬ 
говаривали и ходили за пивом (зря! кому 
нужен спортсмен с “пивным” брюхом 
и комплекцией, как у меня?!), я вот что 
подумал... 

Дэвид говорит, что я не прав насчет 
людей за “виртуальной” баранкой, что 
он сам немного играл в Р1, но стать пи¬ 


лотом никогда не желал. Главное слово 
тут - “немного играл”. Хардкорный сим 
делается не для тех, кто играет “немно¬ 
го”, а для тех, кто “много” играет. При¬ 
чем играет настолько всерьез, что вир¬ 
туальность и реальность для него уже 
слегка смешиваются... 

Дементия мне вообще странно слы¬ 
шать: народной любви к спорту в США 
не существует! Да там люди давятся за 
футболку с именем спортивного кумира! 
Там не любовь, там помешательство на 
этой почве. Вполне естественно к этому 
“помешательству” (крайне денежному 
для его организаторов, как я уже гово¬ 
рил) подвязать и индустрию выпуска 
спортсимов. Последние два года работ 
от БАЗ - тому ярчайшее подтверждение. 

Но вернемся к теме... Почему у раз¬ 
работчиков нет особых стимулов делать 
“хардкорный” спортсим? Все просто. 

Вот - авиасимы. Компромисс между не¬ 
которой (некоторой! - причем, чем 
меньше, тем лучше) условностью и... 
пятью годами летного училища, тысячью 
тренировок, ежедневными вылетами 
и возможностью элементарно погиб¬ 
нуть. То есть спрос будет всегда, пока не 
иссякнет поток “несбывшихся” пилотов. 
(Хотя Дмитрий и считает их просто 
офисными дядьками, недоигравшими 
в свое время в войну, я с ним тут не со¬ 
глашусь. Чтобы НАСЛАЖДАТЬСЯ хард¬ 
корным авиасимом, надо-таки прило¬ 
жить достаточно большие усилия в по¬ 
нимании темы. На это у обывателя про¬ 
сто нет времени). 

А что мы имеем на месте “спортси- 
ма”? Кто и что теряет, не получив его 
“хардкорный” вариант? НИЧЕГО! Всегда 
можно пройти по квартирам своей девя¬ 
тиэтажки, набрать 10-12 желающих 
и погонять мяч, шайбу, покидать в коль¬ 
цо. А если не хватает антуража “большо¬ 
го спорта”? Гербов, комментаторов, 
цельночугунных кубков с самоварной 
позолотой? Этого добра господа разра¬ 
ботчики выдают полными ковшами! 

(и довольный собой Васисуалий нако¬ 
нец взял кружку пива и с энтузиазмом 
стал стремительно догонять своих това¬ 
рищей, успевших уже уставить все во¬ 
круг пустой тарой -Л.Т.)... 



▲ К счастью, в виртуальном пространстве пре¬ 
имущество танковых симуляторов над автомо¬ 
бильными не выглядит столь подавляющим. 
Буквально 
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▲ Алей Прост и слышать не желает, что в скором 
времени виртуальная Формула 1 станет столь 
же сложным занятием, как реальная... 


Дементий Субботин: Блин, мужи¬ 
ки, что-то я не пойму. Что же тут такого 
невозможного? В Оипдеоп Кеерег мы от 
первого лица управляли импами еще че¬ 
тыре года назад, и ничего. А чем упомя¬ 
нутые Федоров и Буре отличаются от 
импов? Клюшками вместо молотков и, 
пожалуй, все. Не надо симулировать 
в человеке все. Лемье бегает на прямых 
ногах, Гретцки на полусогнутых - кого 
это интересует? Важно, что они могут 
сделать в какой момент, а это можно уп¬ 
рятать в считанное количество характе¬ 
ристик. 

А о какой индивидуальности идет 
речь? По-моему, и так для машинных иг¬ 
роков слишком много разных показате¬ 
лей. Тот же Буре - он просто быстрый 
и все, Берубе - драчливый, а Гашек - ве¬ 
зучий. Бот не может играть как человек 
только потому, что у него нет настрое¬ 
ния. Он не может быть вялым, пьяным 
или невыспавшимся. Человек может, по¬ 
этому ему всегда будет интересно иг¬ 
рать именно с себе подобным. Попинать 
мяч на улице... Хм, у меня сейчас за ок¬ 
ном минус семь мороза, грязь, машины 
и пьяницы (все-таки, в отличие от своих 
собеседников, я простой московский 
хоккеист). А именно сейчас мне захоте¬ 
лось именно попинать мяч, причем не 
с ботами. 

Поорать на партнеров я смогу 
и в перерыве, а вот выработать страте¬ 
гию, претворить ее в жизнь (каждый сво¬ 
им парнем), обсудить результаты - вот 
это класс. Особенно, когда против тебя 
такая же команда людей. Неужели хок¬ 
кей или баскетбол менее интересны, 
чем Теат Рогігезз? Если кто-то так счи¬ 
тает, то в большом спорте ему делать 
особо нечего... 

Л. 7*.: Совсем расслабился 
и Бэкхэм (и как ему не стыдно пе¬ 
ред Киганом - попробовал бы Шев¬ 
ченко перед Лобановским так пи¬ 
вом укушаться...). 


ЧЛЕНЫ КЛУБА 

Майкл Джордан Леонтий Тютелев 
Кескіезз Ьгіѵег Куслдуыы Вкшмук 
Дементий Субботин Петр Старков 
Васисуалий Уткин Андрей Кузнецов 

Дэвид Бэкхэм Владимир Чаплыгин 
Кевин Киган Александр Лашин 


Дэвид Бэкхэм: Братва, что-то мы 
тут тусуемся уже черт знает сколько. 

Не скрою, хорошо отдыхаем, “Туборг” 
пьем, а к общему решению так и не при¬ 
шли. Тут были мнения о чудо-контролле¬ 
рах, эмулировании наподобие “анрыль- 
ных” ботов и все такое. Гм, смотрите, как 
в спортсимах от ЕАЗ бот-вратарь тру¬ 
дится в поте лица! Только вы этого никак 
не хотите замечать. Зато Дема, моло¬ 
дец, не только клюшкой умеет орудо¬ 
вать, но и мыслит здорово. 

Решено, все деньги, полученные за 
рекламу очков (кстати, я ее из-под ні а 
самого Брюса Уиллиса увел), вкладываю 
в развитие “Глобальной Интернетовской 
Футбольной Лиги” (ГИФЛ). Так можно 
баловаться с любым видом спорта. Чув¬ 
ствую, барыши после такого финта пой¬ 
дут немереные. Я тут даже небольшой 
план организации составил. Условно бу¬ 
дет по всему миру несколько сотен, а то 
и тысяч клубов, в зависимости от степе¬ 
ни мастерства они будут выступать 
в различных всемирных дивизионах. На¬ 
пример, сборная Вилларибы прозябает 
в пятом любительском дивизионе, по¬ 
стоянно проигрывая команде Виллабад- 
жо, а наглый чемпион России “Спартак” 
взял да и купил очередного бразильско¬ 
го гамера, заплатив при этом почти ко¬ 
пейки. В каждой стране организуется 
своя сборная, в каждом городе будет 
свой клуб. И весь этот рой надо просто 
правильно организовать и стричь купю¬ 
ры. Предлагаю присутствующим ски¬ 
нуться, кто сколько сможет, ибо дельце 
станет покруче “Баттлнетов” и “Ультим” 
вместе взятых. Часть денег вложим 
в моих соотечественников из Еісіоз, при¬ 
чем скупиться не будем, за бешеные 
бабки выкупим у ЕА5 самых лучших спе¬ 
цов и заставим работать на нас. Одно¬ 
значно, сейчас же приступаю к выполне¬ 
нию. А теперь предлагаю побыстрее за¬ 
канчивать посиделки, а то у меня жена 
знаете какая ревнивая, чуть что - сразу 
сковородкой по лысине (в этот момент 
лицо знаменитого футболиста покры¬ 
лось бурыми пятнами - Л.Т.). Так что, да¬ 
вайте, закругляйтесь, еще по одному бо¬ 
кальчику - и по домам. А спустя некото¬ 
рое время встретимся здесь же и обсу¬ 
дим подвижки в плане всемирной ГИФЛ. 

Л. Т.: А именитый наставник как все¬ 
гда остался при своем мнении. 

Кевин Киган: Значит так. Языком 
трепать здесь, конечно, все горазды. 
Только вот результатов что-то не видно. 
А результаты, по-моему, спокойненько 
лежат на поверхности. И вполне могут 
быть выражены словами: “Не будет вам 
счастья!” 

Васисуалий вот очень к месту 
вспомнил тот же 40 Вохіпд - игрушку, 
которая была совершенно заслуженно 
списана в отстой и забыта. А ведь по 
идеям - практически мечта всей жизни 
г-на Джордана. Тут вам и вид от первого 
лица, и элементы РПГ, и прокачка... 

Не подходит вид из глаз? Хорошо, вклю¬ 
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чите МНІ_ 2001 и закрепите себе управ¬ 
ление, допустим, на вратаре. Что, близ¬ 
ко к мечте? Ничего подобного! А насчет 
того, чтобы геймер в роли простого 
спортсмена зарабатывал доверие ком¬ 
пьютерного тренера, - это ты, Майкл, 
на солнышке в баскетбол переиграл! 
Посадит тренер игрока в запас на пол¬ 
сезона или вообще в фарм-клуб со¬ 
шлет - хорош тогда игровой интерес бу¬ 
дет! Ну уж нет, нам такой хоккей не ну¬ 
жен! 

И еще, чтобы вы тут не обольща¬ 
лись, напомню - вы можете создать 
идеальный симулятор самолета, но со¬ 
здать идеальный симулятор человека - 
никогда! И именно поэтому всегда будут 
раздражающие геймеров недоработки 
и странности - всегда и во всех играх. 
Сколько копий было сломано ролевика- 
ми по поводу того, нужна ли “экспа” 
и уровни или нет - так вот, “спортсмена¬ 
ми” будет сломано не меньше. А идеаль¬ 
ного симулятора как не было, так и не 
будет. По крайней мере, еще года два- 
три. За это время классические спорт- 
симы лично мне (да и большинству про¬ 
чих) надоесть вряд ли успеют, а значит, 
и разработчики особо рыпаться не бу¬ 
дут. До тех пор все наши рассуждения - 
пустая трепотня, вот, значит, через пару 
лет соберемся еще раз и по новой все 
эти дела и обсудим. Свое мнение по по¬ 
воду идеальной спортивной игры я уже 
высказал, повторяться англичанину не 
к лицу, посему закругляюсь. Мне уже на 
самолет пора, между прочим. Официант, 
счет! 

Л. Т.: Так обычно и бывает. Кому- 
то надо идти, тут же появляется еще 
один “беженец” - и тусовка на гла¬ 
зах распадается. Что ж, звезды- 
они капризный народ. Спасибо 
хоть, что изволили приехать, поуча¬ 
ствовать в дискуссии. 

А от себя я, как редактор спор¬ 
тивного направления “Нави”, до¬ 
бавлю вот что. Новичкам, коих, 
правда, с каждым годом становится 
все меньше, игры ЕА Зрогіз, безус¬ 
ловно, нравятся такими, какие есть. 
И нравятся сильно. Более того, 
не каждый просто-геймер сможет 
назвать существующие спортивные 
игрушки аркадами. Все вышепред- 
ставленные рассуждения - это мне¬ 
ния господ, которые уже много лет 
жуют одну и ту же жвачку от ЕА 
Брогіз. Поэтому почти все они такие 
недовольные и унылые. А выход-то 
крайне прост. Мультиплеер! При иг¬ 
ре в который даже сегодняшние 
спортивные “аркады” засияют мно¬ 
жеством разных новых оттенков. 
При котором играбельность любого 
проекта подскакивает до заоблач¬ 
ных высот. Мультиплеер, господа! 
Причем не одноразовый, а хотя бы 
сезонный. С заточенной под это де¬ 
ло физикой, статистикой, геймпле- 
ем... Спасибо за внимание. ■■ 
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Дивный нивый мир? 


Меня волнует будущее индустрии 
компьютерных игр. 

Вернее, вру, индустрия мне как 
раз глубоко по барабану, меня волнует 
развитие молодого и испытывающего 
давление такого вида искусства, как 
компьютерные игры. Ведь творение 
их - такое же искусство, как живопись, 
музыка и литература, театр и кино, 
балет и архитектура. По крайней ме¬ 
ре, так должно быть в идеале, но, как 
ни жаль, совершенно обратная ситуа¬ 
ция складывается в настоящее время. 

Дело в следующем. В любом виде 
искусства существует так называемая 
“попса”. Слово это трудноопредели¬ 
мое, слишком широкое и весьма им- 
хастое (смешно иной раз видеть по¬ 
клонников какого-нибудь сектора га¬ 
за, которые страшно на “попсу” руга¬ 
ются, не подозревая, что их любимая 
группа едва ль не хуже каких-нибудь 
иванушек-аленушек с Моисеем Бори¬ 
совым в придачу), но за недостатком 
лучшего будем пользоваться им. 

Итак, попса - это то, что хорошо 
продается и еще лучше покупается, 
то, что делают с целью продажи и за¬ 
рабатывания денег. О да, Фолкнеру 
тоже платили за его романы, но это 
было вторично; главным было то, что 
он создавал великолепные книги 
и первой, главной его целью было 
именно писать, а не получить денги 
или прокормить семью (скажем, 
с поп-писательницей Марининой об¬ 
ратная ситуация и опусы ее соответ¬ 
ствующего качества; да, я читал спе¬ 
циально, чтобы проверить: а вдруг на- 
писнано хорошо?). О да, многое зави¬ 
сит и от таланта: тот же Фолкнер пи¬ 
сал “Святилище” исключительно из-за 


денег, а вышел очень достойный ро¬ 
ман, и та же, насквозь попсовая, АВВА 
умудрялась делать милую и интелли¬ 
гентную, даже местами интересную 
музыку. 

Так вот, игры сначала трудно было 
отнести к попсе, если хотите более 
научного определения - к поп-культу¬ 
ре. Рынок был слишком мал, на про¬ 
даже игр (особенно для РС) почти не¬ 
возможно было сделать хорошие 
деньги. Круг потребителя был узок, 
и потребители сплошь люди взрос¬ 
лые, солидные, образованные. Таким 
людям нужно два типа игр: тетрис 
с пасьянсом, чтобы расслабиться по¬ 
среди рабочего дня, и настоящие, бо¬ 
лее сложные, комплексные проекты, 
в которые можно погрузиться, в кото¬ 
рых можно жить, которые удовлетво¬ 
рят взыскательный вкус опытного че¬ 
ловека. 

Первый тип игр был, есть и будет 
всегда, но в настоящее время он охва¬ 
тывается богатым рынком шаривар- 
ной и фриварной продукции. А вот 
второй... Процветавший некогда, он 
сейчас в загоне. Если раньше валом 
валили игры нестандартные, сложные, 
часто - мета-игры, то сейчас этого от 
релиза не требуется. Нынешний релиз 
должен быть красивым, играбельным 
и удовлетворять требо¬ 
ваниям нового рынка - 
молодежи вообще и де- 
тей в основном. Теперь Нт 4 ЙНІ 
на игре можно и нужно 
делать деньги, можно 
и нужно ее продавать. 

К черту эксперименты 
со смешением жанров, 
к черту создание новых 


жанров - надо работать в уже сущест¬ 
вующих рамках и спокойно получать 
свои прибыли. Не такие высокие, как 
на консольном рынке, где легкость 
и увлекательность процесса давно по¬ 
ставили во главу угла, но все же не¬ 
плохие, не сравнимые со старыми до¬ 
ходами эры дискет. 

Игры из “чистого искусства” стали 
попсой, точнее, неизбежно сползают 
в эту пропасть. Изредка появляются 
интересные и нестандартные проек¬ 
ты, изредка шагнувшая вперед техно¬ 
логия позволяет делать эксперименты 
в жанрах, ранее незыблемых, но, 
по сравнению со “старым добрым 
временем”, это капля в море (особен¬ 
но учитывая возросшие размеры мо¬ 
ря). Грустно. 

Если вам интересно, при чем тут 
вообще раздел АсІѵепШге/ПРО, то со¬ 
общаю: а) адвентуры вообще первы¬ 
ми из жанров попали под удар “опо- 
псения”; б) ролевые игры в настоящее 
время находятся на распутье: идти ли 
туда, куда велит душа художника, ли¬ 
бо туда, куда хочет толпа? Хотя сдает¬ 
ся мне, джентльмены, сердца у наших 
художников давно прогнили и смирен¬ 
но следуют велениям плебса, подобно 
стаям крыс за дудочкой гаммельнско- 
го крысолова. |4 
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Покидающих корабпи крыс пою 

В данный момент в роли крыс 
(кстати, заметили - тоже постоянная 
рубрика зарождается, раньше она 
называлась “уходы из БисазАгІз, 
но мы расширим ее рамки) у нас вы¬ 
ступают следующие, не самые, пря¬ 
мо скажем, известные личности. 
Первый - пиарщик давно ожидаемо¬ 
го АпагсНпох, который, видите ли, со¬ 
скучился по жене и детям, отчего 
и смылся. Второй - Билл Тиллер, ху¬ 
дожник (известно от какого слова), 
кисть и мышка которого служили ве¬ 
рой и правдой БисазАгІз (да-да, сно¬ 
ва ей!). Правда, исходя из послужно¬ 
го списка бедного Билли (Сигзе оТ 
Мопкеу ІзІапсІ и Іпсііапа Зопез апсі Ше 
ІпІегпаІ МасИіпе), я бы не сказал, что 
компания потеряла бесценного со¬ 
трудника. 

Кстати, сегодня в этом разделе 
у нас аж три персонажа. Под номе- 


Вот 


Видишь ли, бабуля, ты раньше се¬ 
редины следующего года указанный 
в разработке релиз не пощупаешь, 
не увидишь и, что характерно, не по¬ 
играешь в него. Проблема в следую¬ 
щем: ІЧѴѴС в полном составе брошена 
на разработку Бедепсіз оТ МідМ & 
Мадіс, в девичестве асііоп-ПРС, 
в зрелом возрасте - тупое аркадное 
сІеаШтаІсН-мочилово, онлайн онли. 
Кстати, минимальными требования¬ 
ми для этого праздника жизни будет 
примерно следующая машинка: 
РІІІ-500/128/ОеРогсе, что, естествен¬ 
но, ничуть не утешает. На ближайшей 
ЕЗ проект будет представлен вместе 
с еще не рожденной по-человечески 
М&М IX и ещу двумя суперсекретны¬ 
ми проектами. Я уже ощущаю всю их 
крутизну, а ты, грэнни? 


Любителям раскошелиться 

Есть такая странная категория то¬ 
вара - соііесіог’з есііііоп. Специаль¬ 
ные, значит, коробки с вложенными 
маечками, трусиками, ковриками, та¬ 
почками, значками, плакатиками, 
картами и прочей фигней. В данном 
случае мы имеем дело с редким ви¬ 
дом - коллекционной коробочкой 
ѴѴігагсІз апсі ѴѴаггіогз. Если есть лиш¬ 
ние деньги, то их вполне можно по¬ 
тратить на прилагаемую карту и пару 
миниатюрок. Рады? Готовы? 

Традиции надо блюсти 

Доброй традицией наших ново¬ 
стей является обсуждение трех во¬ 
просов: а) выйдет ли ѴѴігагсІгу VIII во¬ 
обще; б) если выйдет, то когда; и ц) 
играете ли вы в настоящий момент 
в еще не вышедшую на момент напи¬ 
сания этих строк игру? В данный мо¬ 
мент я склонен предполагать, что 
нет: недавно всплывший срок 16 
марта был немедленно объявлен не¬ 
официальным, лживым и вообще бе¬ 
зосновательным. А жаль. Одно уте¬ 
шает - некоторое время спустя, был 
назван вроде-как-финальный срок 
выхода: 10 апреля. Верить - не ве¬ 
рить? 


ром “драй” вы¬ 
ступает Рик 
Гаш, дизайнер, 
работавший 
над Бапсіз оі 
Боге (!) 
и БедепсІ оТ 
Кугапсііа 
(хмм...). Присо¬ 
единился това¬ 
рищ к итальян¬ 
скому проекту 
"ІТіе 

ѴѴаІсІітакег, что, впрочем, никому ни¬ 
чего особенного не говорит. 


Прометеи 

Причем вполне себе успешные 
ребята, сотворившие неофициаль¬ 
ный, естественно, сиквел Брасе 
Оиезі 2 под названием Брасе ОиезБ 
ТНе Бозі СІіаріег. В общем, довольно 
непримечательное действо на движ¬ 
ке второго 50 за исключением од¬ 
ного факта - помогать разработчи¬ 
кам (живут по адресу ІШр:/Дгоз{- 
Ьуіеі.сот/зрасе/) будет Джош Ман¬ 
дел, участвовавший в разработке 
четвертой и пятой части сериала. 
Можно совершенно бесплатно ска¬ 
чать плоды долгих трудов самодея¬ 
тельных дизайнеров. 


Андрей Алаев 

тебе, бабушке, 

_ __ і 
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Кстати, о датах выхода. Назначи¬ 
ли, наконец, дату выхода РС-версии 
Зиттопега, консолеподобной, 
но любопытной РРО от Ѵоііііоп. 

И возрадуемся мы никак не раньше 
23 марта (хотя пираты - народ бой¬ 
кий и вполне могут порадовать вас 
и за неделю до срока). 

И чтобы вообще закончить раз¬ 
говоры о сроках выхода - 
АпасИгопох, один из тройки долго¬ 
строительных рекордсменов(в его 
компании, естественно, ѴѴіг-8 
и Всеслав), тоже собрался появ¬ 
ляться на свет. Предварительно 
день рождения назначен на 23 мар¬ 
та. 


Тирания и диктатура 

Ламеры правят этим миром. 
Именно ламеры, завистливые ламе¬ 
ры наябедничали Зопу, что игроки, 
торгующие шмотьем на еВау, так 
называемые “ебэй-фармеры” (как 
звучит, а!) - плохие дядьки, внося¬ 
щие дисбаланс, не дающие порез¬ 
виться, и вообще обманщики и бя¬ 
ки. И сидящие в Зопу еще большие 
ламеры надавили на руководства 
еВау, заставив снять с аукционов 
предметы из ЕО под предлогом то¬ 
го, что они - интеллектуальная соб¬ 
ственность. Бред редкостный, 
но прошло, хотя и не совсем: группа 
игроков уже собирается подать на 
Зопу и Ѵегапі в суд за самоуправст¬ 
во и лишение верного заработка. 

Смели, тиварищи, в ногу! 

Сбор подписей под разного рода 
петициями - безусловно, дело бес¬ 
полезное, ну, почти наверняка бес¬ 
полезное. Но под такой петицией, 


живущей по адресу 
ѵѵѵѵѵѵ.55Ііоск2.сот/реМіоп, я под¬ 
писываюсь обеими руками! Это 
просьба сделать продолжение од¬ 
ной из лучших игр всех времен 
и народов Зузіет ЗІіоск 2, страш¬ 
ной и пугающей квинтэссенции 
жанра ВРѲ/АсІіоп. Присоединяй¬ 
тесь. Пока нас кормят суррогат¬ 
ными деус эксами, настоящая ки- 
берпанковая ПРО простаивает на 
запасном пути! 

Некрплпги и рождения 

С глубоким прискорбием сооб¬ 
щаю, что слухи о разработке про¬ 
должения весьма забавной ПРО 
времен кризиса жанра Зіопекеер 
оказались преувеличенными и весь¬ 
ма. И, наверное, жаль. Потому что 
мир был интересен, а на нынешней 
базе можно было бы сделать не бе- 
холдроподобную штучку, а почти 
шедевр. Увы. 

Зато с глубоким удивлением со¬ 
общаю, что, судя по всему, В02-та- 
ки обзаведется сиквелом, количест¬ 
во информации о котором обратно 
пропорционально моему удивле¬ 
нию. То ли он будет трехмерным, 
то ли нет, то ли частично, то ли во¬ 
обще... Учитывая ноль (ну, почти 
ноль... ну, выйдет 4 июня, ну, будет 
называться ТИгопе о* ВааІ, ну и что) 
информации о просто адд-оне 
к В02, все это выглядит странно... 

Слпманныв меч 

Хотите обрадоваться? Будет, бу¬ 
дет Вгокеп Зѵѵогб 3, и имя ему будет 
ТМе ЗІееріпд Эгадоп. А теперь, пря¬ 
мо не отходя от кассы, хотите огор¬ 
читься? Версия для РС пока не сто¬ 



ит даже в отдаленных планах разра¬ 
ботчиков! И поделом, покупайте X- 
ВОХ и РІауз*а*іоп 2. 


Тплькп стойкие перцы... 

...выходят из-под пера неутоми¬ 
мых локализаторов компании “Ни- 
вал”. В своей заганичной молодости 
игра звалась НеІІЬоу, но, обретя 
второе рождение на одной шестой 
части суши, получила покоряющее 
молодое поколение имя “Суперпе¬ 
рец”. По сути - асііоп/асіѵепіиге, по¬ 
дробности письмом, то есть статьей 
в ближайшем номере. Хотя в по¬ 
следнее время некоторые россий¬ 
ские компании не особо горят жела¬ 
нием предоставлять бесплатные ко¬ 
пии игр для обзоров, надеясь, что 
мы будем делать им рекламу не 
просто за бесплатно, но и вообще 
за свой счет! Ха! Этот номер не 
пройдетР 

Я 



Старая, старая 
Ультима... 

Давным-давно, а точнее, в начале 
90-х, ролевики всего мира играли 
в седьмую часть игры Шіта и не мог¬ 
ли оторваться. Они продолжали иг¬ 
рать в нее много лет, пока наконец 
Шіта 7 не стала конфликтовать с но¬ 
вым софтом и железом. Дело в том, 
что І_огб ВгіІізП построил игру на не¬ 
стандартной системе управления па¬ 
мятью. В ее первоначальном виде иг¬ 
ра теперь просто не запускается. Од¬ 
нако с течением времени фанаты не 
забыли свою любимую игру и наконец 
нашлись те, что собрались скастовать 
на нее геззигесТ Так родился проект 
ЕхШ. Суть его в том, что команда из 
девяти человек взяла и переписала 
игру заново! Используя ресурсы ста¬ 
рой игры, вы теперь можете играть 
в нее на платформах І_іпих, МасОЗ 
и ѴѴіпсІоѵѵз. Несмотря на то, что ЕхШ 
находится в состоянии альфа-версии, 
мой опыт игры в Шіта 7 с его помо¬ 


щью под ѴѴіпсІоѵѵз был вполне поло¬ 
жительным. В окончательном вариан¬ 
те ЕхШ позволит вам играть во все 
игры известные как Шіта 7: ТМе 
ВІаск Оаіе + ТІіе Рогде оТ Ѵігіие и ТМе 
Зегрепі: Ізіе + ТНе Зііѵег ЗеесІ. 


Сайт ЕхШ: Мир://ехиІТзоигсе- 
Тогде.пеі/ 

ЕхШ АІрИа 2: 

Иир://сІо\л/пІоасІ.5оигсеТогде.пеѴехиІѴ 

ехиК-0.91аІрНа2-\л/іп32.ехе 

СЬаоз Маде 
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СМаоз Маде, 
смертельно 
закомментированный 
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Начало и конец Бесконечности 

Сначала о грустном: компания 
НазЬго Іпіегасііѵе продалась 
ІпТодгатез. Это означает следующее: 
близок конец играм по АЭ&Э от ВІаск 
Ізіе. Дело в том, что гигант индустрии 
развлечений НазЬго, частью которого 
являлась НазЬго Іпіегасііѵе, владеет 
ѴѴііагсІз о* Ше Соазі и, соответственно, 
может раздавать лицензии на исполь¬ 
зование АО&Э/Э&О другим компани¬ 
ям. Іпіодгатез сама делает компью¬ 
терные игрушки и теперь скорее всего 
получит монопольное право на ролев- 
ки по Э&Э. То есть выпустит Іпіегріау 
свои ЫеѵегѴѴіпіег ІЧідМз и асісі-оп 
к В02, и все - баста, карапузики, эста¬ 
фетная палочка торжественно перехо¬ 
дит к Іп^одгатез. Проблема в том, что 
в ее способности производить качест¬ 
венные ролевые игры я сильно сомне¬ 
ваюсь... 

Вторая причина, по которой мы 
больше не увидим игр на движке 
ІпТіпіІу, - он слишком сильно привязан 
к АЭ&Э 2псІ есМіоп, а с выходом треть¬ 
ей редакции Э&Э продолжать исполь¬ 
зовать устаревшую систему просто 
глупо. Скорее всего, будущее за 
движком от ЫМЫ, и я очень надеюсь, 
что у ВіоѴѴаге все получится, хотя 
опять же вся эта деятельность может 
закрыться одномоментно... 

Таким образом, у нас есть воз¬ 
можность уже сейчас посмотреть, что 
же было сделано Іпіегріау за пару лет 
и как ІпТіпііу повлиял на эволюцию ро¬ 
левых игр. 


слеживаться иная тенденция: те¬ 
перь ТЗЙ и все ее хозяева частень¬ 
ко дают добро на разработку разо¬ 
вого продукта (ВігіНгідНі, Рой II). 

Не кладут все яйца в одну корзину. 
И правильно. 

С.М. Все так, но человеческую 
жадность еще никто не отменял. 
Очередные хозяева могут посту¬ 
питъ неразумно. Так что продление 
лицензии Іпіетріаувсе еще под во¬ 
просом. 

И.Ж. Я полагаю, хозяева такого 
уровня умеют делать деньги, и про¬ 
дление лицензии при грамотном 
руководстве - шаг очевидный. 
Впрочем, возможно, тут действи¬ 
тельно не все гладко. 

ВаШиг’8 Саіе (ВіоѴѴаге) 

Мой обзор этой игры вышел не¬ 
сколько сумбурным и восторженным. 
Еще бы! После такого огромного пе¬ 


рерыва вышла игра да еще на основе 
АЭ&Э. Ролевые игры возрождаются на 
новом техническом уровне! Хором 
кричим “ура!” и ставим высокие рей¬ 
тинги. 

Да, графика была неплоха. Но вот, 
пройдя ВО три раза (последний сов¬ 
сем недавно - понадобился манчкин- 
ский персонаж для В02), я вижу, что 
те мои восторги были преувеличены. 
Главное разочарование, конечно же, 
в сюжете. Увы и ах - он примитивен. 
Большое количество побочных квес- 
тов не спасает ситуацию - большая 
часть оных строится по известному 
принципу “РесІЕх”: отнес предмет, ку¬ 
да следует, или убил, кого заказали, - 
вернулся за экспой. 

Это превращает игровой процесс 
в довольно-таки скучное действо, что 
было быстро понято разработчиками 
и отчасти учтено в последующих иг- 


От редактора: Если вы заметили, линейка игр на движке 
Іпбпііу прошла мимо нашего признанного специалиста по 
О<&0 Хаоса. Непостижимым образом практически все ре¬ 
лизы, кроме РІапезсаре, избежали его пера, и, как пока¬ 
зало недавнее внутриредакционное расследование, тут 
не обошлось без длинных рук Жилина. В итоге уважаемый 
Хаос решил-таки высказать, наконец, свое веское слово 
по данному вопросу, хотя неугомонный И.Ж. и тут испещ¬ 
рил своими комментариями стройный текст статьи. А во¬ 
обще у них получилась любопытнейшая дискуссия. 


И.Ж.: Кстати, не согласен. По- 
моему, давно прошли времена 
безраздельных и абсолютных ли¬ 
цензий на систему АО&Э и такой 
пирог, какой тогда обломился 831, 
больше не достанется никому. 

С тех пор, как генеральную лицен¬ 
зию получила Іпіегріау, стала про- 
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рах. Но, даже несмотря на такое безо¬ 
бразие, ВС подкупал детальным вос¬ 
произведением настольного игрового 
мира в компьютерной игре. Это было 
сделано замечательно. У настольных 
ролевиков игра вызывала приятное 
чувство узнавания, как при возвраще¬ 
нии домой после долгого отсутствия. 

ВС справедливо критиковали за 
несбалансированность в сторону Доб¬ 
ра. Действительно, прохождение игры 
злой командой очень сложно, да и во¬ 
обще не в сложности дело - квестов 
соответствующих Злу практически 
нет. Да, это проклятая политкоррект¬ 
ность; да, это разочаровывает. Если 
уж даете играть за злого персонажа - 
давайте это делать по полной про¬ 
грамме! Честнее было бы ограничить 
мировоззрение главного героя Доб¬ 
рым и Нейтральным, как это было 
сделано, например, в старых играх по 
ВаѵепІоИ. 

Говоря о балансе, нельзя не заме¬ 
тить: радовало отсутствие ощущения 
погони за экспой. Надо было играть 
довольно долго, чтобы вырасти хотя 
бы до 2-го уровня, и только для самых 
упорных манчкинов были предусмот¬ 
рены тренажеры вроде пещеры с го¬ 
лемами... 

Шагом вперед стал и очередной 
пересмотр концепции ЫРС: они, нако¬ 
нец, обрели нечто, похожее на лич¬ 
ность (этот процесс получил дальней¬ 
шее развитие в В02). Но в ВО все эти 
“личности” рассматривались игроком 
на 90% с точки зрения их боевых ха¬ 
рактеристик. Взаимодействие между 
ними начало прорисовываться, но вы¬ 
глядело шитым белыми нитками. 

Нововведением в ВО стала воз¬ 
можность написания скриптов, управ¬ 
ляющих персонажами вашей коман¬ 
ды. Но кто реально ей пользовался? 
Почти никто. Скучно и, по большому 
счету, не нужно. 

Теперь я бы поставил игре гораздо 
более низкую оценку... Это был не ше¬ 
девр, а скорее - прелюдия к нему. 

И.Ж. Вот народ пошел интерес¬ 
ный - нововведений перечислил 
кучу, а в шедевры не записал, не¬ 
логично! А ведь игр неплохая была, 
и весьма. Проблема - в вечном 
синдроме завышенных ожиданий 
и в настольнических тенденциях. Я 
ждал тогда от ВС ровно столько, 
сколько получил, - и оценил ее на 9 
из 10. Сейчас, возможно, я поста¬ 
вил бы ей и 8. Но не меньше. К тому 
же, тогда ролевых игр все ж было 
чуть поменьше, чем сейчас... 

С.М. Не шедевр, поюмучюэюбыла 
действительнокуч&ощетъньоснс^ 
введены, новогвшедевронитакине 
слепились. Шедевр-эюто, вочюсуцо- 
вс^ъсівиембус^игратъещечерезлет 
8. Буцуг/м в2009гсуф играть в ЕЗС1? Со¬ 
мневаюсь. 

ИЖ ' 1асчет‘ічеслсжились’’ещэсо- 
гласитъсяможно, авог что касается “че- 


резвлет*’... Многихтъізнаеилзгейме- 
ров,регултрновгог\дбокаыиграющих? 
Несовру, ест скажу, чю их по всему 
мнругроцента 2 набегает. Вогидумай 
теперь-сттапьмоньюпод[$5онсьіше- 
девромитсписьватънасвапсуисто- 
ршбезграваперелиски... 

ВзШиг’з Саіе* 

Таівх о! (Ие 8иопІ Соа$( (ВіоШаге) 

• Хорошее добротное дополнение 
к основной игре, лучший пример, как 
надо делать абб-оп’ы. Не из Башни ли 
Дурлага растут ноги у Ісехл/іпсІ Эаіе? Не 
успех ли этого расширения показал 
Іпіегріау, что народу нравится 
Наск&ЗІазІі и бипдеоп сгаѵѵі 
в АЭ&Эшном исполнении? Очень мо¬ 
жет быть. Попытка добавить в абб-оп 
еще одну сильную сюжетную линию 
(с демоническим культом) была по¬ 
гребена под башней Дурлага. Не вы¬ 
шло. Другая сюжетная ветка - с обо¬ 
ротнями - довольно симпатична, 
но так и хочется крикнуть: “Не верю!”. 

Резюме: добротный абб-оп для 
любителей резать монстров и соби¬ 
рать КрУтЫе шмотки. 

И.Ж. Всякий известный мне Маг 
Хаоса то и дело норовит обидеть 
нас, простых манчкинов. А нам 
ведь, собственно, много и не надо. 
Только хэка со слэшем, который 
мы в АО&Ошном исполнении лю¬ 
бим со времен приснопамятной се¬ 
рии ЕОВ, да крУУтых шмоток. 

И стоит ли нас за это винитъ? 

С.М. Вы виноваты уж тем, что 
вас много! Развелось манчкинов, 
елки-палки, особенно после Дьяб- 
лы. Вот на таких теперь и ориенти¬ 
руются разработчики СПРС. 

И.Ж. Гм, похоже, манчкины ви¬ 
новаты лишь в том, что хочется Ха¬ 
осу кушать... Смею напомнить, чю, 
скажем, игры Воиде и Оипдеоп 
Наск появились несколько раньше 
БіаЫо, чю говорит о древней попу¬ 
лярности манч- _ _ 

кинскогодела 
в индустрии. 

Чю до ориен¬ 
тации игровой 
индустрии, 
ю тут я не со¬ 
глашусь: на¬ 
оборот, идет 
ютальный раз¬ 
ворот в сторо¬ 
ну консолепо- 
добных игр, 
в которых глав¬ 
ное - красивая 
история. В об¬ 
щем, не следу¬ 
ет обвинятъ 
манчкинов во 
всех грехах, 
включая про¬ 
блемы с отоп¬ 
лением в При¬ 
морье. 


РІапезсаре: Тогтепі (ВІаск Ме] 

Обзор по этой игре писал я и, если 
не поленитесь найти тот номер Навига¬ 
тора, то прочтете в нем мое мнение об 
этом творении. Этого мнения я упорно 
продолжаю придерживаться. Рейтинг 
игре был, как известно, снижен прямо 
через мой труп, в то время как, на мой 
взгляд, это одна из немногих игр-шеде¬ 
вров, тянущих на 10.0 из 10 возможных. 
То, что некоторые любители РРОЮ, вро¬ 
де Жилина с Алаевым, ее не поняли (по¬ 
зор!), не принижает ее: все же вселен¬ 
ная РІапезсаре вообще непростая вещь 
и, конечно же, не может нравиться всем, 
да и вряд ли должна. 

Уже год прошел, а ролевки лучше 
так и не вышло. Многие нововведения 
так и не были воспроизведены в после¬ 
дующих играх, а жаль. Впрочем, столь 
безупречное качество сюжета повторить 
сложно. В Тогтепі мы увидели сюжет 
цельный, более того - эпохальный, где 
каждая мелочь помогает настраивать 
играющего на уникальную атмосферу 
игры. ЫРС наконец-то стали личностя¬ 
ми, почти настоящими людьми, вернее, 
существами. 

Необычайно тщательно выверен ба¬ 
ланс Добра и Зла, Хаоса и Порядка. Иг¬ 
рок не просто выбирает какие-то вари¬ 
анты в диалоге, за каждым из них стоит 
тот или иной моральный выбор. 

Но, похоже, я начинаю повторяться. 
Почти все это уже было сказано в рге- 
ѵіеѵѵ и геѵіеѵѵ. В конце концов, в отноше¬ 
нии Р:Т Жилин мне не мешал высказать¬ 
ся. 

Будет ли Тогтепі 2? Возможно ли 
вообще добавить что-то к столь велико¬ 
лепно завершенной истории? Может 
быть, но не раньше, чем Іпіегріау выжмет 
все, что возможно, из В02. Об этом - чи¬ 
тай ниже. Да еще возможные проблемы 
с лицензией (которые “читай выше”) и, 
вообще, очень жаль. 

Итого: лучшая игра на Іпііпііу. Даже 
спустя год, она (по крайней мере в моих 


▼ Заклинания в Тогтепі: буйство красок 
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глазах) остается Лучшей ВРО Всех 
Времен И Народов. 

И.Ж.: Я не помню, высказы¬ 
вался ли уже А. А. на тему План- 
шкафа всех времен и народов, 
но я скажу здесь и сейчас. 
РІапезсаре - это нарочито гру¬ 
бая эксплуатация настольного 
стиля в ПРО. Это упорное про¬ 
талкивание настольного 
геймплея в сугубо компьютер¬ 
ный продукт. Это попытка вста¬ 
вить карандаш в компактдиск, 
попытка, заведомо обреченная 
на провал, ибо СРРС в своем 
генезисе уже довольно далеко 
ушли от посиделок за столом. 
Провал? Да. Ибо не получился 
нормальный компьютерный 
продукт. Единственный шанс, 
единственный вариант, в кото¬ 
ром Тогтепі мог состояться, - 
это Іпіегасііѵе Рісііоп с элемен¬ 
тами ПРО. Именно в такой ипо¬ 
стаси все дайсо-карамдаш но¬ 
настольные ценности воплоти¬ 
лись бы наилучшим образом. 
Иначе мы имеем, что имеем: 
дерзкого полукровку, притяги¬ 
вающего эстетов и любителей 
странного. 

С.М. Вот это да! Вот где про¬ 
является различие наших точек 
зрения. С моей точки зрения, 
настольничество - это хорошо, 
а с твоей - плохо, “и вместе им 
не сойтись”. Для меня уровень 
настольной игры - недостижи¬ 
мый пока что идеал для СРРС. 

И.Ж. Извини, но я предпочи¬ 
таю есть мороженое отдельно, 
а, допустим, салат оливье - от¬ 
дельно. СРРС и настолки ото¬ 
шли друг от друга в своем раз¬ 
витии уже довольно далеко, 
не говоря уже о том, что в них 
заложены принципиально раз¬ 
ные идеи! СРРС не могут до¬ 
стичь уровня настольной игры 
просто потому, что это не их 
епархия. Зато в своей области 
они умеют столько гитик, что 
настолкам и не снилось. А пло¬ 
дить полукровок - не дело, 
и успеха не принесет. 

ІсеѵѵіпіІ Иаіе (Віаск Ізіе) 

Каждая игра от Віаск Ізіе - настоя¬ 
щее событие, и 1\ЛЮ не стала исключе¬ 
нием. Главное, что есть в этой игре, - 
это Наск и это ЗІазМ, причем все это 
в АО&Э. И еще есть Самое Главное: 
нам, наконец, дали самим сформиро¬ 
вать команду приключенцев! 

Несмотря на яркую ориентацию на 
мордобой и грабеж несчастных мон¬ 
стров, игра чем-то подкупает даже на¬ 
стоящих ролевиков. Так чем же имен¬ 
но? Сюжетом? Если его так можно на¬ 
звать, ибо там его ровно столько, 
сколько необходимо для оправдания 
безжалостного переведения обитате¬ 
лей ІсеѵѵіпсІ йаіе на экспу. В чем же 



тогда дело? 

В очередной раз дизайнеры Віаск 
Ізіе ухитрились даже в Наск&ЗІазН, 
в тупое рубилово и мочилово, внести 
атмосферу. Их диалоги как всегда на 
высоте, а уж разговор с демоном 
в финале игры - одно удовольствие. 
Да и, кроме того, это же, в конце кон¬ 
цов, знаменитый ІсеѵѵіпсІ Оаіе! Тут че¬ 
рез много десятков лет будет жить 
ОпгіХ бо’іігсіеп, чьи клинки известны 
теперь всему свету! Конечно, уровень 
воспроизведения игрового мира не¬ 
сопоставим даже с ВО, но все равно 
очень приятно. Сценаристы даже по¬ 
старались привязать сюжетную линию 
к книгам В. А. Заіѵаіоге “ТИе ІсеѵѵіпсІ 
Эаіе Тгііоду”. 

В общем, сделано все добротно, 
но без затей. 

Мораль: дальнейшее развитие 
идей Н&5 по соавнению с ТоІЗС. 
Пройти один раз и забыть. 


И.Ж. Я, понимаете, человек про¬ 
стой. Мне нужна партия. Мне нужен 
человек-паладин по имени іеѵа, 
дварф-воин по имени Агіету, еще 
какой-нибудь здоровенный файгер 
по имени Нгір, вор ЗЬкоіа, клерики- 
ца с женским именем (вот тут у ме¬ 
ня каждый раз новый выбор) и жен¬ 
ского же (как ни странно) пола и, 
естественно, скромный маг Дііііп. 
Мне глубоко фиолетовы богатые 
личности ЫРС, если у меня есть 
свои ребята, личность у всех - моя, 
богаче которой просто в природе 
нет. 

К чему это я веду? Да к тому, что 
ПАЮ нам это совершенно спокойно 
предоставил. Именно поэтому про¬ 
ходитъ его приятно, а забыть пока 
не получается. 

С.М. И сколько раз ты проходил 
ПАЮ? Один или два? А второй раз 
чем-то отличался от первого? А по 
сколько раз лкщи проходили тот же 
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А Выше уровни персонажей - круче шмотки 


КI Г>^ ОТ С/4*** 


шрромдіу етроѵѵегН 1»у мспііс* 
(імін. 


Еуе оііЬе ВеЬокІег? Разница вид¬ 
на? 

И.Ж. Если братъ абстрактных лю¬ 
дей, то я знаю таких, что прошли 
ІУЮ аж три раза (правда, эти абст¬ 
рактные люди малы числом, но это 
частности). Если братъ конкретно 
меня, то я и ЕОВ и МЮ проходил 
единожды. Разница, может, пестъ, 
но мало ее. 

ВаШог’8 Саіе 2: 

МаЛоілгс оі Атп (ВіоѴѴаге) 

Казалось бы, все хорошо в этой 
игре: и с технической стороны рост 
наличествует, и квесты вроде бы стали 
поразнообразнее, но... Напрочь разо¬ 
чаровывает сама главная сюжетная 
линия. Многие ее элементы очень хо¬ 
роши, но вот в целом она лишена хоть 
какой-то масштабности. Да, мы пыта¬ 
емся вернуть свою душу, но вот по 
сравнению с подобными поисками 
в Тогтеп* все выглядит как-то мелко. 


И это на фоне множества замечатель¬ 
ных сайдквестов - чего стоит одна 
возможность получить свой дом- 
ЗІгопдІіоІсІ в игре! Конечно, это не 
ІІІііта Опііпе, но зато и процесс полу¬ 
чения недвижимости поинтереснее. 

Как и в ВС, мы видим еще один ку¬ 
сок РогдоКеп Веаітз, но в сиквеле ка¬ 
чество переноса сильно упало. В пер¬ 
вой игре я узнавал чуть ли не полови¬ 
ну МРС, а вот во второй с узнаваемос¬ 
тью все стало гораздо хуже. Непонят¬ 
но. Точнее наоборот - понятно все. 

При разработке акцент был перенесен 
с настольных ролевиков на компью¬ 
терные, и - как результат - некоторое 
мое разочарование и ошеломляющий 
уровень продаж. 

Несомненным завоеванием В02 
стали ИРС, в этой игре они стали лич¬ 
ностями на 99%. Сколько раз я хотел 
выгнать Заііеіга - рука не поднима¬ 
лась. А чего стоят одни диалоги 
с Міпзс? Да и Воо из ничем не приме- 
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нательного обитателя іпѵепіогу стал 
просто культовой фигурой! Именно 
из-за ЫРС эту игру стоит проходить 
много раз с разными составами пар¬ 
тии - хотя бы из-за привязанных 
к этим самым ЫРС уникальных квес- 
тов (вот еще вам новшество!). 

Что еще хорошего? Сражения 
с магами стали лучше, интереснее, 
потому как множество атакующих 
и защитных заклинаний вносят прият¬ 
ное разнообразие. Но вот ближе 
к концу игры все это надоедает: 
ЬгеасП, ЬгеасМ - и готово дело... 

Дизайнеры ВіоѴѴаге все же подда¬ 
лись искушению добавить в свою но¬ 
вую игру элементы Э&0 ЗгсІ есІШоп. 

Так на свет появились полуорки, мо¬ 
нахи, колдуны, десятки новых закли¬ 
наний... Увы, особой пользы это не 
принесло. Часть игры получилась на 
старой системе, а часть - на новой, 
причем без какой-либо связи между 
ними. Вы видели хоть одного ИРС по- 
луорка? А колдуна? То-то же. 0&0 ЗЕ - 
это целостный организм и выдрать из 
нее кусок и приставить к старой сис¬ 
теме - не самая лучшая идея. 

В лице В02 мы имеем два шага 
вперед и один шаг назад в развитии 
компьютерных ролевых игр. Такое 
впечатление, что разработчикам оста¬ 
лось совсем немного до той черты, 
за которой огромное количество улуч¬ 
шений и нововведений привело бы 
к качественно новому уровню игры. 
Рубикон не был перейден. 

И.Ж. Что ж, два шага вперед идут 
в актив, один назад - в пассив, 
и в итоге мы имеем долгожданный 
шаг вперед! И хотя, в общем и це¬ 
лом, я тут согласен с Хаосом (на¬ 
верное, я съел чего-нибудь), отме¬ 
чу важный момент: в смещении 
ориентации с настильщиков на 
компьютерных игроков я вижу ис¬ 
ключительно положительные тен¬ 
денции. Теории АЛ. о борьбе ста¬ 
рой и новой школ в ПРО все, навер¬ 
ное, уже читали, и стоит еще раз 
обратитъ на это внимание. ВС2 - 
наиболее яркий и известный на 
данный момент представитель но¬ 
вой школы, и к нему за одно это 
стоит присмотреться. Его будут 
еще клонировать, помяните мое 
слово. 

С.М. Клонировать-то будут (РоР И?) 
- кто спорит? - но что-то мне гово¬ 
рит, что как и при всяком клониро¬ 
вании это вряд ли приведет к но¬ 
вым шедеврам. Откуда взяться 
свежим идеям? 

И.Ж. Как раз РоР II вряд ли будет 
клоном ВС2 как в плане “школы”, 
такие плане механики. Но, говоря 
о клонировании, я обращал внима¬ 
ние не на сами клоны (конечно, они 
будут блеклыми), а на источник их. 
Можно говорить что угодно, но ес¬ 
ли у тебя воруют идеи - значит, это 
неплохие идеи! 
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Ісеѵѵіпб Паіе: 

Неаг( оі Шіпіег (ВІаск Ые) 

В двух словах смысл этого абб- 
оп’а в следующем: проапгрейдим 1\ЛЛЭ 
до В02, что делается весьма просто. 
Рецепт следующий: выдираем еще 
пару кусков из третьей редакции й&О 
и добавляем их к уже готовой игре! 
Хм... Конечно, для Іпіегріау это еще 
одна возможность заработать. А для 
нас? Что изменится для нас, если 
у гапдег’а спеллпрогрессия будет не 
из 2-й, а из 3-й редакции? Ничего 
принципиально нового мы не увидим, 
и вообще, по моему скромному мне¬ 
нию, это не самый лучший способ 
знакомить геймеров с О&й Згб ебіііоп, 
если таковая цель ставилась. Подо¬ 
ждем лучше ІЧѴѴМ и РооІ оТ Васііапсе 2. 

Пара слов о ргеѵіеѵѵ этой игры 
в “Нави”. Какое еще “Заполярье”?! Ка¬ 
кой еще лимит экспы? И не будет в иг¬ 
ре новых классов из ВС2. И что-то не 
верится мне в тщательность прора¬ 
ботки деталей. Уж слишком вольно 
дизайнеры стали обращаться с игро¬ 
вой механикой... 

Мы получим еще один Наск&ЗІазб 
с сюжетом не понятного пока качест¬ 
ва. 


И.Ж. А будет сюжет. Уж не хуже 
того, что ЕОВ был, вот почти навер¬ 
няка. А мяса мне хочется везде, 
особенно если это явный 
Наск&ЗіазЬ. В настоящее время мы 
с А. А. горячо ждем Агсапит по при¬ 
чине наличия в нем мяса иджибзов 
и ругаемся, кто будет его писать. 

Конец спрабтов? 

Абб-оп к В02 будет, это и ежу по¬ 
нятно. Финальный видеоролик игры, 
скорее всего, намекает именно на 
абб-оп, а не на ВОЗ. В любом случае 
Іпіегріау вряд ли упустит возможность 
еще немного заработать на своей са¬ 
мой успешной игре. Но вот станет ли 
этот гипотетический абб-оп послед¬ 
ней игрой на ІпТіпіІу? А как же с про¬ 
должением Тогтепі? Меня терзают 
смутные сомнения относительно воз¬ 
можности выхода его вообще. А ведь 
такой релиз мог бы стать блестящим 
завершением всей серии игр на движ¬ 
ке Іпйпііу. 

Несмотря на свою реалтаймовость 
(основная проблема, вызванная, по¬ 
хоже, наличием тиШрІауег’а), серия 
игр на Іпйпііу много дала индустрии 
компьютерных игр. Вы можете вспом¬ 
нить хотя бы один игровой (ролевой!) 

движок с таким количеством 
отличных реализаций? Ведь 
НИ ОДНА игра не стала про¬ 
валом! НИ ОДНА игра не бы¬ 
ла средненькой, все они ли¬ 
бо шедевры, либо, как ми¬ 
нимум, выше среднего уров¬ 
ня. 

Но все в этом мире име¬ 
ет начало и конец. Похоже, 
что конец Іпйпйу не за гора¬ 
ми и это правильно. Нельзя 
останавливаться на достиг¬ 
нутом. Посмотрим, сможет 
ли ВіоѴѴаге повторить такой 
успех со своей новой 
Меѵегѵѵіпіег МідПІз. Сомнева¬ 
юсь, конечно, но ведь я все¬ 
гда был скептиком. 
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И.Ж.: Если Хаос - скептик, темой 
пессимизм вообще, наверное, 
в метрическую шкалу не укладыва¬ 
ется, но это так, лирика. Физика же 
у нас следующая. Пункт первый - 
лицензия или не лицензия, а адд¬ 
он к ВС2 явно станет лебединой 
песней ІпЛпЛу. Он плоский, спрай¬ 
товый и, вообще, выглядит на фоне 
того же Рой II совершенно непри¬ 
стойно. Пункт второй: сейчас я ска¬ 
жу Хаосу про движок, на котором 
стоились голдболксы, и он будет 
мучительно придумывать контрар¬ 
гументы (жаль, смайлики запреще¬ 
ны, а то бы тут один был бы к мес¬ 
ту). Пункт третий: движок-то не сов¬ 
сем реалтаймовый! Пауза, спаси¬ 
тельная боевая пауза всегда к услу¬ 
гам в лучших традициях ОагМапсІз. 

А вообще, если серьезно, движок 
от БиоВари действительно многое 
сделал для развития жанра и дей¬ 
ствительно многое дал индустрии. 
Он хороший. И потому похороны 
через годик мы ему устроим тор¬ 
жественные. 

С. М. Пауза не делает из теаШтпе 
потурового режима. А что про голд- 
боксы? До сих пор лкщи в них игра¬ 
ют и псщ РРІІА модули пишут. 

Но вот редактора под ІпЛпгІу так 
и не выпустили, а жаль - может 
бытъ, и продлили бы ему жизнь... 
на некоторое время. Похороны бу¬ 
дут пышными. 

И.Ж. Пауза делает из реалтай- 
ма нечто, обладающее достоинст¬ 
вами и реального времени, и похо- 
дового режима! Нечто лучшее 
и большее, одновременно позво¬ 
ляющее и более реально отобра¬ 
жать бой и оставлять игроку время 
на раздумья! Редактора, полагаю, 
нет-и-не-будет, а вот что касается 
похорон (разговором про которые 
явно следует завершатъ дискуссию 
об ІпЛпгіу) - согласен. Я даже буду 
участвовать. 


И.Ж. Хаос, ты на Машу не наез¬ 
жай, и вообще нас не трогай и за 
ошибки не жури сильно, ибо с кем 
не бывает. А вот что касается сю¬ 
жета, то, в конце концов, какой сю¬ 
жет и с каким качеством тебе нужен 
в Наск&ЗіазЬ? Тут нужно мясо, как 
вДьябле или даже побольше. Вот 
насчет чего беспокоиться надо, 
а не насчет сюжета... 

С.М. Я не наезжаю, просто уж 
слишком трепетно отношусь ко 
всему относящемуся к ШО. А за 
мясом отправляйся к... ВДьябіу! 

В игре, претендующей на принад¬ 
лежность к ПРО, сюжет бытъ обя¬ 
зан! 
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Пошто меня ты, враг мой, 

ненавидишь? 


Кшаду 


Вселенная полна различных гадов, большинство из которых жи¬ 
вут только ради одной великой цели: уничтожение Земли. Рано 
или поздно -их не волнует, главное - когда-нибудь ее таки унич¬ 
тожить. Кто первым открыл нам глаза на такой порядок вещей, 
неважно; может, это был Герберт Уэллс, а может, кто-нибудь 
другой. Какая разница? Главным остается тот факт, что вот уже 
больше века все мы живем под дамокловым мечом инопланет¬ 
ного завоевания. 


“Из всех видов искусства 
наиболее важным для нас 
является гастрономия”. 
Вождь Большая Бука 
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Жанр ПРО + ТасТісз 
Издатель Сгаѵе ЕпТегіаіптепТ 
Разработчик ІггагіопаІ Оатез 
Дата выхода Конец 200 7 года 


И враги из года в год становятся 
все изощреннее и коварнее. Что, 
впрочем, неудивительно, ибо земля¬ 
не тоже не лыком шиты. Винтовки ме¬ 
няются на пулеметы, тем на смену 
идут танки и самолеты, ну а там уже 
дело и за ракетами с ядерными бое¬ 
головками. И то ли еще будет! Теперь 
одними только Лучами Смерти даже 
самой паршивой американской де¬ 
ревни не завоевать - вмиг по башке 
настучат. И тем не менее любой би- 
вис-энд-батхед знает, что по части 
технического развития мы пока отста¬ 
ем, потому как нет у нас пока тех тех¬ 
нологий, что уже доступны извергам- 
злодеям. 


Так почему же нас до сих пор не 
завоевали, спросите вы меня? Ну, 
на это имеются две главные причины, 
отвечу я вам. Во-первых, мы все же 
далекая окраина обитаемых миров 


и с каждым годом становимся все 
дальше и дальше. Если раньше вра¬ 
гам путь до нас лежал, в худшем слу¬ 
чае, с Марса, то теперь порой нужно 
лететь аж из других галактик. Тут, по¬ 
ка доберешься, весь боевой опыт по¬ 
забудешь и придется все осваивать 
заново, начиная с каменных топоров 
и палок-копалок, а в таком состоянии, 
сами понимаете, не слишком-то и по¬ 
воюешь. Однако не все противники 
столь слабы. Имеются среди вражин 
злыдни куда более отпетые и продви¬ 
нутые в своем черном деле, которых 
никакими расстояниями не испугать 
и от Великой Цели не отвратить. 

И тут приходит черед “во-вторых”. 


А во-вторых, у нас, разумеется, будут 
Славные Герои, коими столь богата 
была во все времена Земля-матушка. 
Сколько их было! Начиная от Гильга- 
меша и кончая скромными звездными 


десантниками, всех и не упомнишь. 
Сколько раз в трудную годину встава¬ 
ли они плечом к плечу за своих вер¬ 
ных друзей и подруг, чтобы защитить 
свой народ, а то и все народы, что на¬ 
селяют нашу маленькую планету, и не 
дать злобным поработителям торже¬ 
ствовать победу. Некоторым из них 
еще только предстоит родиться. 

Но они это сделают! Обязательно 
сделают! Можете даже и не сомне¬ 
ваться! 

Героями не рождаются 

Об одной малоизвестной страни¬ 
це сей неравной борьбы и решили по¬ 
ведать нам в своем новом творении 
славные летописцы ратных подвигов 
и боевых свершений из Іггаііопаі 
Оатез. Между прочим, предыдущая 
история Иррационалистов - если ее 
можно так назвать - произвела на лю¬ 
бителей и ценителей подобного ис¬ 
кусства самое благоприятное впечат¬ 
ление. Думаю, что многие из вас име¬ 
ли удовольствие с нею (историей) по¬ 
знакомиться. Зузіет ЗНоск 2 называ¬ 
ется. 

Правда 332 все же несколько от¬ 
личалась по тематике от грядущего 
тайтла. Во-первых, речь там шла ско¬ 
рее о борьбе с врагом внутренним, 
чем внешним (хотя враг внутренний 
подчас может сто очков форы дать 
любому внешнему, так что победа над 
ним ничуть не менее почетна), а во- 
вторых, по хронологии победе этой 
еще только предстоит быть одержан¬ 
ной, хотя нам о ней уже и поведали 
(жизнь, знаете ли, богата еще и не та¬ 
кими парадоксами). Во Ргеесіот же 
Рогсе - а именно так пока называется 
грядущий шедевр - речь будет идти 
о делах самых что ни на есть про¬ 
шлых. Ну да обо всем по порядку. 

Жили-были некие сволочи. Жили 
они долго и, наконец, дожили до того 
великого дня, когда пришла пора унич¬ 
тожать Землю (а дело, сразу скажу, 
было во времена Битлз и Карибского 
кризиса, ну, или очень близко к 60-м). 

И тогда со всей своей злобной энерги¬ 
ей взялись они за это нехорошее заня- 



Между прочим, если бы в девяносто девятом Навигатор 
подводил итоги, как в январском номере этого года, 
Зузіеш ЗНоск 2 справедливо был бы признан лучшей НРС. 
В крайнем случае, лучшей Ягзі-регзоп НРС. 
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тие. Энергия, как я уже сказал, у них 
была своя, причем называлась, как ей 
и положено, Епегду X, а вот с исполни¬ 
телями дело обстояло не так просто. 
По каким-то своим внутренним причи¬ 
нам, самим заниматься грязной рабо¬ 
той злодеям не очень-то и улыбалось 
(обычная, между прочим, история), так 
что решили они все провернуть чужи¬ 
ми руками, при помощи пятой колон¬ 
ны, сиречь всяческих Подлых Предате¬ 
лей. 

Передали им оную Энергию X, 
а сами вроде как и ни при чем. Однако 
даже в самом злобном овечьем стаде 
порой находится паршивая овца или 
баран (главное, чтобы не козел какой- 
нибудь, козлов у нас и у самих хвата¬ 
ет), нашелся кто-то и в этом. И вот 
тайно пробрался он (паршивый баран) 
на склад, откуда и похитил энное коли¬ 
чество Энергии X, а затем рванул пря¬ 
миком на Землю, чтобы пусть даже 
контрабандным путем, но дать земля¬ 
нам средство для борьбы с людоед¬ 
скими планами. Однако уже на подле¬ 
те, чуть ли не перед входом в плотные 
слои атмосферы, приключилась с пар¬ 
нем неприятность. То ли с метеоритом 
столкнулся, то ли со страху ношу свою 
не удержал (хоть и не положено Поло¬ 
жительным Героям чего-либо бояться, 
но реальная жизнь, сами понимаете, 



такая штука; в ней и зубная боль быва¬ 
ет, и медвежья болезнь случается), 
но только вырвалась Энергия у него из 
рук и упала на Землю. Прямо на бес¬ 
крайние просторы манхэтэнновских 
небоскребов, бронксовского индаст¬ 
риала и куинсовской одноэтажной 
Америки. Иными словами, в то самое 


те нашего разговора языком сугубо 
конкретным и деловым. 

Сугубо же конкретно и делово 
можно сказать, что народ из Іггаііопаі 
обещает чуть ли не первую на персо¬ 
налках ПРО о супергероях. Если еще 
конкретнее, то игра будет сделана 
в духе американских комиксов шести¬ 


На самом деле в 1994 году І-едепсІ Епіегіаіптепі 
выпустила такой шедевр, как ЗирегЬего І.еадие оі 
НоЬокеп. До сих пор лучшей игры в жанре Асіѵепіиге/ЯРС 
не случилось. Но автором был Мерецки, сутью был стеб 
над супергероями и постапокалиптикой, и в итоге сейчас 
только хардкорный народ помнит 8І.Н. .. 


место, которое американцы зовут Від 
ВоКеп Арріе, а нам оно известно как 
Нью-Йорк Сити. Причем так уж получи¬ 
лось, что Энергия не просто упала, 
а как бы перешла к некоторым пред¬ 
ставителям вида Ногтю Заріепз, да так 
у них и осталась. Из-за этого данные 
представители приобрели всевозмож¬ 
ные суперчеловеческие способности, 
а, попросту говоря, стали Супермена¬ 
ми. И вот теперь инопланетному Доб¬ 
рому Витязю предстоит из разрознен¬ 
ных взаимным незнанием о существо¬ 
вании друг друга будущих борцов за 
жизнь на Земле сделать крепко спаян¬ 
ный общей Великой Миссией антиали- 
еновский (или антихищниковский) 
спецназ. А для начала - просто найти 
сих будущих непобедимых бойцов 
среди миллионов обитателей крупней¬ 
шего американского мегаполиса. Вот, 
собственно, и весь сюжет. 

Чтоб не расслаблялся он, 

Я швырнул в него балкон... 

Но сюжет сюжетом, а игра игрою. 
На бумаге всегда все круто, а как дело 
до оврагов (в смысле, до релиза), 
то зачастую получается, что что-то не 
выходит. Поэтому отвлечемся мы от 
эпических историй об инопланетной 
кровожадности и поговорим о предме¬ 



десятых (или когда они там все-таки 
были?). Комиксовость будет во всем: 
в характерах героев и их действиях, 
в дизайне и арте, в комбате и бытову¬ 
хе. В общем, это будет конкретная ис¬ 
тория о реальных разборках. Где на¬ 
стоящие пацаны и девчонки будут ска¬ 
кать с небоскреба на небоскреб, швы¬ 
рять друг в друга автобусы и фехто¬ 
вать на фонарных столбах, а всякие 
кинг-конги им будут (если будут вооб¬ 
ще) вместо бейсбольных мячей. 

Главным же помощником Борцов 
За Справедливость (впрочем, как и их 
оппонентов) во всех этих безобразиях 
будет графический движок. Тот самый, 
что выбран для пошаговой стратегии 
ЭгеатІапсІ СІігопісПІез от МуІІіоз 
Оаплез, создателя Х-Сот и Мадіс & 
Мауілет, по словам очевидцев - ну 
очень крутой. И опять же, по словам 
тех же очевидцев, крутизна движка за¬ 
ключается не столько в красотах гра¬ 
фики (хотя и с ними все в порядке), 
сколько в том, что он позволяет дви¬ 
гать все, что можно и что нельзя. 

А также все это громить, разрушать, 
разбивать, истреблять, разбирать, 
расщеплять и даже распылять! Может, 
я, конечно, немного и загнул с “рас¬ 
щеплять и распылять”, однако что-то 
похожее там наверняка будет, ибо са¬ 
ми подумайте, ну что это за Супермен, 
который не в состоянии сорвать с не¬ 
боскреба крышу и метнуть ее во вра¬ 
га? А ведь все это нуждается в соот¬ 
ветствующем техническом воплоще¬ 
нии. В противном случае лучше вооб¬ 
ще за такое дело не браться, а накаря¬ 
бать очередную анимешную изомет¬ 
рию в духе Зеріегга Соге. 

Жанровая принадлежность самими 
создателями определяется как ПРО 
с тактическим боем, причем означен¬ 
ный бой по своему принципу будет не¬ 
сколько напоминать то, что можно уви¬ 
деть в РіпаІ Рапіазу. Каждому персона¬ 
жу будет даваться на подвиги какое-то 
время, в течение которого вы и долж¬ 
ны им что-нибудь сделать, а количест¬ 
во действий вашего бойца будут зави¬ 
сеть оттого, сколько у него будет 
асііоп роіпіз. 

Геймплей будет базироваться на 
выполнении миссий. Перед началом 
вам дадут сгенерить вашего главного 
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героя, ну а остальных, как я уже гово¬ 
рил, нужно будет искать и собирать. 
Создание персонажа выглядит вроде 
бы вполне стандартно: дадут пойнтов 
и покупай на них все, что душе угодно: 
силу, волю плюс характер, ну и всякие 
побочные примочки тоже... Что у них 
там будет из этих примочек, я не 
знаю, но что-нибудь обязательно бу¬ 
дет. 


Билдинг вполне могут променять на 
свободу просто всласть потусоваться 
по миру, причем обязательно со свои¬ 
ми собственными персонажами. 

Так что создатели собираются 
сделать в игре как бы два отдельных 
режима. В первом вы создаете только 
главного персонажа, а все остальные 
будут фирменными, заранее пропи¬ 
санными. Во втором же вы сможете 


Жаль , не ясно , насколько логично миссии сложатся 
в кампанию . Но это уж действительно: не поиграешь - не 

узнаешь . 


Основой любых крутых действий 
в игре будет являться уже не раз мною 
упоминавшаяся Епегду X. Захочется 
вам, к примеру, перепрыгнуть через 
небоскреб - вы, в первую голову, смо¬ 
трите, сколько у вашего бойца энер¬ 
гии. Ага, хватает только, чтобы до¬ 
прыгнуть до сотого этажа, незадача- 
то какая! Ну, значит либо прыгайте, 
куда хватает, либо копите и в следую¬ 
щий раз по плавной параболе перема¬ 
хиваете через Рокфеллер-Центр. Вся 
эта “энергичность” по своему вопло¬ 
щению весьма будет напоминать 
классические магические системы 
с маной, так что никаких особых про¬ 
блем с ее пониманием не предвидит¬ 
ся. 

Каждому • свое 

Комиксы - это хорошо. Дома ло¬ 
мать - тоже неплохо. Использовать 
фонарные столбы вместо бейсболь¬ 
ных бит - просто потрясающе. Однако 
хардкорных РПГешников подобным 
если и удивишь, то вряд ли надолго. 
Они все больше на геймплей смотрят, 
и свободу собственноручно искро¬ 
шить в мелкий мусор Эмпайр Стейт 


гасить беспредельщиков исключи¬ 
тельно силами собственных воспитан¬ 
ников. Надеюсь, что и сделано это бу¬ 
дет соответственным образом, чтобы 
не получилось, как в БГ2, где, если не 
брать готовых персонажей, рискуешь 
пройти мимо значительной части кве- 
стов и игры (и экспы, конечно, тоже). 

А так, в целом, задумка лично меня 
вполне радует. Коли все будет сдела¬ 
но с умом, то игру будет смысл прохо¬ 
дить как минимум два раза, а это есть 
хорошо и здорово. Если игра, конеч¬ 
но, будет достойна того, чтобы ее 
можно было пройти хотя бы раз... 

Ну и, разумеется, будет мульти¬ 
плеер, куда же сейчас без него. Раз¬ 
работчики говорят, что не собираются 
насильно делить всех играющих на хо¬ 
роших и плохих, чтобы первые потом 
мешали вторым злодейничать и жить 
в свое удовольствие. То есть каждый 
знает, что в игре (особенно в много¬ 
пользовательском режиме) главное 
удовольствие и есть мешать другим 
наслаждаться жизнью, но теоретичес¬ 
кую базу под свои поступки игроки бу¬ 
дут подводить сами. Никто никому ни¬ 
чего навязывать не собирается. Так 


▼ Обратите внимание, что наделал файрброл нашего бравого супер¬ 
мена. Здание на котором испытали силу не только увеличило в воз¬ 
духе содержание кирпичей, сам дом начал оседать! (Либо движок 
ОгеашІапсІ и правда нечто, либо кто-то из разработчиков не брезгует 
фотошопом.) 



что если вы выберете 
сторону злобных га¬ 
дов, то, значит, это вы 
сами такие, а Ирра- 
ционалисты тут будут 
совершенно ни при 
чем. 

Надежда дмицает 
предпоследней 

Вот, в принципе, 
и все, и, в общем-то, 
весьма неплохо полу¬ 
чается, судя по всему. 

Если ребята постара¬ 
ются хотя бы вполо- ^ Эскиз одной из главных 

вину так же, как со героинь игры. "Я защит- 

^ ница добра и справедли- 

вторым Системным , 0 сти..." А вот художии- 

Шоком, то игра мо- ка, определенно, можно 

жет получиться весь- было бы найти и пота- 

ма и весьма неорди- — ™ н Т ливем » - 

нарной. Однако цыплят, как известно, 
считают тогда, когда они перестают 
быть яйцами, поэтому, что с Ргеебот 
Рогсе на самом деле получится, мы 
узнаем только тогда, когда игра вый¬ 
дет, то есть предположительно в кон¬ 
це этого года (Свежая мысль. Свежая 
и оригинальная - И.Ж.). 

Разработчики говорят, что все по¬ 
ка идет по плану и поэтому заявлен¬ 
ные сроки релиза вполне реалистич¬ 
ны. Однако мы-то с вами знаем, что 
настоящий план - предмет очень 
странный и любит переходить из од¬ 
ного состояния в другое. Поэтому луч¬ 
ший план - это тот, который уже осу¬ 
ществлен. А до того радостного мо¬ 
мента, когда сие волнующее событие 
произойдет, предлагаю просто ждать 
и надеяться. Но особо не рассчиты¬ 
вать, чтобы потом не слишком обла¬ 
мываться. 


Комментарий Ивана Жипина: 

В последнее время авторы на¬ 
шего раздела безмерно радуют 
меня свежестью выводов. Тут 
и предупреждение о синдроме 
завышенных ожиданий, и мысль 
о том, что, не поигравши в игру, 
ничего про нее не знаешь, и ужа¬ 
сающая политкорректность... 
В общем, я читаю и прямо-таки 
воспаряю. Резюме в этом году 
удаются на славу. 

По существу вопроса имею 
сказать лишь то, что Ргеесіот 
Рогсе лучшим образом иллюст¬ 
рирует тезис о двух школах, 
столь милый сердцу А.А., при¬ 
чем интереснейшим образом. 
В игре будут предусмотрены ре¬ 
жимы для сторонников обоих 
подходов - и любителям своих 
партий, и предпочитающим про¬ 
писанных заранее, обладающих 
крайне богатыми характерами 
чужих ЫРС будет хорошо. И это 
(я тоже хочу делать свежие 
и оригинальные выводы!) хоро¬ 
шо. 
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сель-хантингом на теле Кертиса, тот 
морально, да и физически готов ко 
всему... Абсолютно ко всему. 


Жанр АЫѵепІиге 
Издатель в России "1С", ЫіѵаІ 

Издатель Оп Эеск Іпіегасііѵе 
Разработчик Ргадііе ВіГв 

Требуется Репішт 200, 32 МЬ 
Рекомендуется Репішт II233, 64 МЬ 


Квесты... Пардон, адвентуры. Как 
много в этом звуке! Среди засилья 
дайсометных РПГ, всяких экшенов 
с квестовыми элементами, стратегий 
с попытками адвентуризации и - 
страшно подумать! - квестовых симу¬ 
ляторов, на долю чистых и незамут¬ 
ненных представителей благородного 
жанра адвентур приходится исчезаю¬ 
ще малая доля игровых продуктов. 

Плохих адвентур не бывает, плохи¬ 
ми бывают только квесты. Да и тех 


Ничто не ново под луною... 

Лунная экспедиция Аполлон 19. 
Экипаж - три человека: Магк 
Сотріоп І_еѵѵі5, СагІ ѵІоМаппез Ніддіпз 
III и ЭаѵісІ ЭопаІсІ ѴѴаІкег. Цель: пред¬ 
положительно - изучение сейсмиче¬ 
ской активности Луны... Все шло 
своим чередом, луноходы катались 
взад-вперед, активность активно ак¬ 
тивизировалась (в смысле - исследо¬ 
валась), радиопередатчик хрипел 
о чем-то своем, космическом... Разве 
не святое дело - порушить сию идил¬ 
лию? Вот очередные злобные алиены 
этим и занялись. На радаре внезапно 
появляется незнакомый объект весь¬ 
ма знакомой мискообразной формы 
и деловито производит зачистку мест¬ 
ности, в результате которой в живых 



остается только ученый ѴѴаІкег (Дэвид 
Уокер), да и тот попадает в совершен¬ 
ное дикое место... Тут и начинается 
игра. 

Сюжет крайне прост поначалу. 
Цель - улететь домой. Земля вроде 
близко и видна невооруженным гла¬ 
зом, однако не все так просто, как ка¬ 
жется. Корабль уничтожен, сам Дэвид 
приходит в сознание в каком-то 
странном помещении, залитом тре¬ 
вожно-багровым светом, в компании 
с двумя трупами, один из которых 
принадлежит его сотоварищу, а вот 
другой... Другой - с большой головой, 
красивыми линзоподобными глазами 
и почти полным отсутствием носа. 

Нет! Не торопитесь хвататься за 
джойстик! Это не анимешная РПГ! Это 
всего-навсего дохлый инопланетянин. 
Вас похитили, но у самих похитителей 
также возникли проблемы: их кто-то 
атаковал... Чертовщина какая-то. По¬ 
бродив по базе, вы находите то тут, 
то там жалкие серые трупики. Впро¬ 
чем, вскоре Дэвид повстречает и жи¬ 
вых пришельцев... “К сожалению” для 
него и тем более для них. По мере 
развития сюжет* мы узнаем, что Уо¬ 
кер является чем-то вроде вожделен¬ 
ного приза для всех противоборству¬ 
ющих сторон, а причина кроется 
в крови нашего героя, точнее, в его 
ДНК. Какой отсюда следует вывод? 
Правильно: трогательная охота за гос¬ 
подином Главным героем. Дескать, он 
один может активировать некое древ¬ 
нее инопланетное устройство. Помни¬ 
те ту наивную фразу из фильма “Воз¬ 
вращение живых трупов”? “Ну дай мне 



становится все меньше и меньше. 
Времена меняются, и теперь главное 
в играх - это не размышления над 
очередной загадкой, а безумная гонка 
за частотой обновления кадров, фана¬ 
тичные восхваления графики и незем¬ 
ной восторг, граничащий с буйным по¬ 
мешательством, от обладания 
ОеРогсе 2... Впору пустить скупую 
слезу вслед уходящей эпохе “Бегуще¬ 
го по Лезвию” и, естественно, “Фанта¬ 
смагории-2” (как самой непревзой¬ 
денной маразматично-депрессивной 
игры). Но мы не сдадимся так просто! 
Ведь те, кто отыскал все пять извра- 
щенских глюков, оживляемых пик- 
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Игровой интерес : 7 


Графика : 7 


Звук и музыка : 7 


Сюжетная линия : 8 


Ценность для жанра : 8 


Рейтинг : 7,4 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа Сложность : ывсокая Знание английского: не требуется 


Давишь нельзя помиловать 

А запятую ставить не буду - вот 
она, истинная объективность! Каждый 
пусть решает в меру своей ненависти 
к квестам и ностальгии по старым ад- 
вентурам. Вот так. А я тем временем 
подло выставлю рейтинг. 

Н 


кусочек твоего мозга, ну дай! Тебе 
что, жалко один маленький кусо¬ 
чек?” - вот это как нельзя лучше ха¬ 
рактеризует ситуацию. 

Вооружившись 
крупнокалиберной мышкой... 

Об игровом процессе говорить 
можно много и занудно... А можно во¬ 
обще ничего не говорить. Квест есть 
квест. Бодро кликаем мышкой во все, 
что кликается, пока оно кликаться не 
перестанет и не перейдет навсегда 
в пассивное состояние. Естественно, 
что в некоторых местах надо пошеве¬ 
ливать тем самым органом, который 
давно уже стремительно атрофирует¬ 
ся под давлением аркадно-шутерной 
массы. Паззлы то бишь решать при¬ 
дется. Вам они нравятся, да? Вы тоже 
любите перекладывать с места на ме¬ 
сто цветные пластинки, с радостно- 
идио... с радостным смехом разгля¬ 
дывая полученные фигурки? Это ведь 
так забавно! Например, надо открыть 
дверь. А дверь заперта. Но мы-то 
с вами знаем, что замок электричес¬ 
кий и потому надо вывинтить из мик¬ 
роскопа лампочку, чтобы разомкнуть 
коварный контур и обесточить полба¬ 
зы. Вот тогда-то заветная дверь и от¬ 
кроется. Подобные неевклидовые це¬ 
почки логических размышлений про¬ 
ходят, так сказать, красной нитью че¬ 
рез весь сюжет, что придает всему 
процессу непередаваемое очарова¬ 
ние. Игрок получает истинное удовле¬ 
творение от напряженной работы соб¬ 
ственной мысли. Мысль, несомненно, 
работает, мозги напрягаются, все сча¬ 
стливы и Кришна улыбается, глядя на 
это безобразие сверху. 

Само собой, просто необходимо 
добавить пару слов об управлении. 

Вся игра представляет собой набор 
фиксированных локаций, сообщаю¬ 
щихся между собой. То есть тут нет 
никаких модных облетов камерой во¬ 


круг частей тела глав¬ 
ного героя. Фон тоже 
отрендерен заранее. 

Фигурка Уокера пере¬ 
двигается мышкой - 
все по классической 
схеме. А все почему? 

Да потому, что “По¬ 
сланник” и есть клас¬ 
сический квест. 

Что касается гра¬ 
фики, то тут тоже не 
буду утомлять никого 
восторгами по поводу 
невиданных трехмерных эффектов, 
непередаваемо красивого объемного 
динамического освещения, потрясаю¬ 
ще плавного движения объектов при 
взаимодействии движка игры 
с ОеРогсе 2... Просто все вышепере¬ 
численное к данной игре не относит¬ 
ся. Включая Жыфорсу 2. Она тут по¬ 
просту не нужна. Это же квест, а не 
знаменитая на весь мир трехмерная 
космическая стратегия. Все сделано 
на подобающем уровне и без изли¬ 
шеств. Со вкусом можно даже так ска¬ 
зать. Музыка атмосферна, не напряга¬ 
ет и не вызывает желания растоптать 
в ярости наушники и швырнуть колон¬ 
ки из окна в голову соседа снизу. Это 
гигантский плюс. Конечно, бывает 
и лучше (например, саундтреки 
в Ѵатріге: Мазциегасіе - Весіетрііоп), 
но не в этом суть. Суть в том, что пора 
подводить итог обзору и сделать один 
немаловажный вывод. Итак... 


Комментарий Ивана Жилина: 

Сбываются, сбываются мечты 
моего светлого и совершенно счаст¬ 
ливого детства! Вот я комментирую 
творение САМОГО Ревенанта, кото¬ 
рого, если вы еще не знаете, в узких 
кругах любовно называют “мерт- 
веньким”. И с ужасом я обнаружи¬ 
ваю, что комментировать абсолютно 
нечего! Непостижимым способом 
Ревенант умудрился проявить чуде¬ 
са политкорректности, и ни сказать 
нечего про игрушку плохого, и ровно 
столько же хорошего! Это, возмож¬ 
но, стратежно, но в нашем беском¬ 
промиссном разделе такие трюки не 
пройдут. Отсюда мораль - Ревенант 
будет позорно изгнан с территории 
ВРС/АсІѵепШге до выработки одно¬ 
значного взгляда на игры данных 
жанров. Точка. 
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Жанр Квест 
Издатель "ІС"/МіѵаІ 
Разработчик Сгуо 

Требуется Репі'шт II300, 64 МЬ, ЗО-уск. 
Рекомендуется РепМит III, 64 МЬ 


И Возможно, они полагают всего лишь, 
что он был некрасивым молодым чело- 
веком, но хорошим спортсменом. Одна¬ 
ко в нем присутствовало и нечто иное. 
Он был рыцарем со средневековым по¬ 
нятием о чести. 
Теренс Хэнбери Уайт. Свеча на ветру. 


Артур. Мифическая личность. Сын 
Утера Пендрагона, король бриттов, 
борец с англосаксонскими завоевате¬ 
лями. Забавно слышать рассуждения 
об историзме рассказов об Артуре, 
в которых дико перемешались реаль¬ 
ность, кельтские легенды, а также до¬ 
мыслы достославного сэра Томаса 
Мэлори (ок. 1417 - 1471 гг, считается 
основным “собирателем” легенд о ко¬ 
роле Артуре). Сэр Томас волею своего 
художественного воображения награ¬ 
дил воинов IV - V века всеми атрибу¬ 
тами рыцарства века XV, дополнитель¬ 
но еще придумав целый свод галант¬ 
ных правил “истинного рыцаря”. Полу¬ 
чилась немыслимая каша из великих 
подвигов и бессмысленных, жестоких 
поединков, из чародейства и воин¬ 
ской смекалки, из манерных разгово¬ 
ров и диковинных любовных интриг... 
После Томаса Мэлори много других 
авторов дописывали, додумывали 
“Артуровы истории” - получился це¬ 
лый эпос, в котором отыщутся и корни 
современных экзотичных представле¬ 
ний о рыцарях, и зачатки жанра фэн¬ 
тези, и истоки части европейских “хо¬ 
роших манер”... 


Рыцари Круглого Сошла 



Круглый Стол был подарен Артуру 
королем Лодегрансом из Камеларда. 


Точнее, он отдал его в приданое своей 
дочери Гвиневере. Пусть не удивляет 
никого, что приданое королевы соста¬ 
вил только лишь один предмет мебели 
(пусть и большой). На самом деле 
вместе со Столом тесть прислал Арту¬ 
ру сто доблестных рыцарей - немалое 
войско. Всего же за Стол можно было 
усадить сто пятьдесят человек. Недо¬ 
стающих собрал старый Мерлин. 

С этих событий и ведет отсчет эпоха 
“Рыцарей Круглого Стола”. 

Легенды помнят имена и подвиги 
многих прославленных рыцарей. Но, 
без преувеличений, самый знамени¬ 
тый из них - сэр Ланселот дю Лак, сын 
короля Бана из Бретани, воплощение 
рыцарских доблестей. Даже единст¬ 
венная слабость Ланселота - нежная 
любовь к королеве Гвиневере - впи¬ 
сывалась в идеальный образ. По зако¬ 
ну жанра рыцарь должен был томить¬ 
ся от благородной, романтической 
и обязательно неразделенной любви 
к некой прекрасной знатной даме. По¬ 
этому любовь Ланселота к своей ко¬ 
ролеве была чиста и непорочна. 
Должна была быть такой. Однако 
большинство “источников” все-таки 
утверждают, что Ланселот и Гвиневера 
тайно встречались. И, понятное дело, 


почти никто не верит, что мужчина 
и женщина тайно встречаются только 
лишь для того, чтобы ночь напролет 
беседовать о прекрасном или петь ду¬ 
этом баллады... В общем, добром эти 
встречи не кончились, и лучше будет 
рассказать что-нибудь более близкое 
к самой игре. Ланселот нам там 
встретится, но не он будет главным 
героем повествования. 

Сэр Брздвен 

Вся история начинается с того, что 
некий паренек мечтает стать рыца¬ 
рем, но годками не вышел, а потому 
терзает старого летописца, требуя 
у него все новых и новых рассказов 
о былом, о рыцарях и драконах. Лето¬ 
писец, которому осточертели все эти 
“ну, еще легендочку, дядя, ну плз!”, 
взял и написал две книги. Самое инте¬ 
ресное, что они об одном и том же 
персонаже - о сэре Брэдвене. У Брэд- 
вена-язычника (кельта - хотя, на са¬ 
мом деле, он так и так кельт) один 
путь, у Брэдвена-христианина (пала¬ 
дина) - другой. Две похожих и непохо¬ 
жих сюжетных линии. После выбора 
книги настырный паренек в “доспехах” 
заправского шута (он, видите ли, пе¬ 
ред посвящением в оруженосцы дам 
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“мультиков надвижке”, нелепейшие 
сюжетные ходы, оруженосец-фокус¬ 
ник, то исчезающий, то появляющий¬ 
ся рядом с хозяином и многое другое. 
Обиднее всего - Сгуо даже не потру¬ 
дилась сделать “работы над ошибка¬ 
ми”. И в “Машине времени”, 
и в “Одиссее”, и здесь одна и та же 
недоработка - необходимость точно 
ориентировать своего героя лицом 
к собеседнику или предмету (иначе 
нужного разговора/действия не до¬ 
биться). К тому же английская версия 
игры малопроходима из-за множества 
багов (локализованный “Нивалом” ва¬ 
риант по хорошей традиции комплек¬ 
туется соответствующим патчем). 


▲ Авалон. Попасть сюда трудно, 
выбраться - еще труднее. 

фу “разработчик”. Горбатого могила 
исправит. Да хоть десять Ланселотов 
будь в квесте от Сгуо - ничего не из¬ 
менится. “Легенды о рыцарстве” сде¬ 
ланы в их новой манере, которая была 
опробована в “Машине времени” 
и “Одиссее”. Справедливости ради 
надо отметить, что подход, в общем- 
то, хороший. Красиво (изумительные 
пейзажи!), продуманно, много разных 
интересных возможностей - прекрас¬ 
ная база для построения первокласс¬ 
ных адвентур. Вот разве что модели 
персонажей неисправимо кривые, уп¬ 
равление только с клавиатуры и “ум¬ 
ная” камера не всякому по душе при¬ 
ходится, но это все не помешало, ска¬ 
жем, “Машине времени” стать очень 
приличной приключенческой игрой. 
Было даже ощущение, что Сгуо “оду¬ 
малась”... Нет, как бы не так, “Легенды 
о рыцарстве” - это снова шаг назад. 
Все урезано, упрощено. Магия, эле¬ 
менты асііоп, большие “уровни”, опе¬ 
рирование инвентарем, самостоя¬ 
тельно передвигающиеся персона¬ 
жи - все в прошлом. Кроме, пожалуй, 
пейзажей - они по-прежнему близки 
к определению “безупречно”. Но их 
портят увлекательные “схватки” рыца¬ 
рей в виде, с позволения сказать, 


А Брэдвен-христианин в фей не верит. Но разго- 
варивать с ними не отказывается. 


В общем и целом - получился за¬ 
тяжной (три диска) квест “про рыца¬ 
рей”. Не самый плохой, но с гнетущим 
и каким-то нежизнерадостным сюже¬ 
том, с закосами в религию (молитва 
как основной способ решения про¬ 
блем) и обилием разных блеяний, ме¬ 
каний и завываний в качестве звуко¬ 
вого сопровождения. Король Артур 
заслуживал большего. 

Р.5. В скором времени можно ожи¬ 
дать продолжения игры, которое бу¬ 
дет именоваться “Нісісіеп Кіпдз”. 

Ы 


А На улицах разрушенного Маго- 
вениума. Саксы уже ушли. 

придворных веселит!) с наших экра¬ 
нов исчезает и его сменяет... Пра¬ 
вильно, двуличный Брэдвен собствен¬ 
ной персоной. На каждое из его во¬ 
площений приходится по пять “глав” 
книги, то есть по пять больших квесто- 
вых эпизодов. 

Брэдвен - незаконный сын атре- 
батского короля, преданный сводным 
братом и изгнанный из родного дома. 
Сразу обращает на себя внимание 
традиционно серьезный подход авто¬ 
ров к воссозданию атмосферы эпохи. 
Они не только пытаются ухватить дух 
легенд о короле Артуре, но и целена¬ 
правленно увязывают его с историче¬ 
скими реалиями. Общий ход событий 
(.ослабление римлян, натиск англосак¬ 
сонских племен, попытки бриттов 
объединиться в борьбе с захватчика¬ 
ми), архитектура, мелкие детали об¬ 
становки... 

Что касается раздвоения личности 
Брэдвена, то, следует признать, это 
довольно любопытная авторская на¬ 
ходка. Интересно проходить игру вто¬ 
рой раз за того же и в то же время 
совсем другого персонажа. Еще из 
новшеств можно отметить появивши¬ 
еся в явном виде “темы для разгово¬ 
ра”. То есть, к примеру, если расска¬ 
зал кто-то герою о том, что с людое¬ 
дом помогут справиться останки св. 
Офелии - сразу же активизируется 
новая тема (“св. Офелия”). Далее, 
по идее, всех встречных и поперечных 
можно расспрашивать про эту Офе¬ 
лию. Хорошо! Правда, “встречных” 
всего-то человека два-три и с теми 
разрешено болтать только на строго 
определенные темы... 

Чему тут удивляться, 
это жеЪуо! 

Для прояснения сути игры реко¬ 
мендуется еще раз посмотреть в гра¬ 


Игровой интерес: 7 

Графика : 7 

Звук и музыка : 6 

Сюжетная линия : 6 

Ценность для жанра : 6 

Рейтинг: 6,6 

Время освоения: до 0,5 часа 

Сложность: средняя Знание английского: не требуется 
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А А вот и он, легендарный город из золота... 


и решительно не знают, что им де¬ 
лать. Но под вашим руководством они 
быстро разберутся что к чему, и каж¬ 
дая веревка найдет свое место, 
а каждый сверчок, в роли которого 
у нас обезьяна Жозефина, познает 
приличествующий ему шесток. 

Темной и страшной безлунной но¬ 
чью герои бегут с корабля, по пути за¬ 
резав всю команду... Шучу, не заре¬ 
зав, а всего лишь обманув, да и не 
всю команду, а одного ее представи¬ 
теля. Как бы там ни было, а братья 
вместе с верной лошадкой (да-да, 
они и лошадь с собой умудрились 
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Как иногда хочется уйти от суеты 
будней сурового космодесантника, 
перестать высчитывать время, остав¬ 
шееся до получения варваром следу¬ 
ющего уровня, и просто оторваться 
в компании легкой и ненавязчивой иг¬ 
рушки, в которой не надо будет ло¬ 
мать голову над двадцатистраничным 
мануалом и полчаса заучивать прави¬ 
ла очередной стратегии. Отдохнуть 
мне удалось в компании двух милых 
молодых людей, оба испанцы, а зовут 
их Мигель и Тулио... 

Немножко о Дьябле 

Они (и я с ними) попали в некий 
испанский городок, где не преминули 
поссориться с местной властью, в ре¬ 
зультате чего объявление о награде за 
их головы висело чуть ли не на каждом 
столбе. Обязанности между героями 
разделены заранее, и на долю Тулио 
выпала роль ума партии. Если поло¬ 
жение совсем безвыходное, он может 
что-нибудь подсказать, но что-либо 
сделать он не особенно большой мас¬ 
так. Другое дело - Мигель, он безро¬ 
потно подчиняется всем указаниям 
своего приятеля и не чурается ника¬ 
кой работы. Оба друга - те еще аван¬ 
тюристы, а хотят найти они ни много 
ни мало, а Эльдорадо - легендарный 
город из золота, который, как погова¬ 
ривают, был построен в Америке ин¬ 
дейцами. 


Детский квест - это и есть детский 
квест: все чрезвычайно элементарно 
и, не побоюсь этого слова, примитив¬ 
но. Игрока особо не обременяют ни 
предметами, ни разговорами, кото¬ 
рые мало того, что коротки, так еще 
либо прикольны, либо информативны. 
Паззлами вас тоже не нагрузят, пото¬ 
му что в детских играх паззлов, 
над которыми думают, не бывает. Дей¬ 
ствие идет по такому принципу, что 
если на стене висит ружье, то рано 


или поздно оно выстрелит, причем 
практически само, без вашего учас¬ 
тия. Так, если вам говорят, что, мол, 
за этим неприступным забором нахо¬ 
дится злобный бык Эль Дьябло, у ко¬ 
торого феноменальная память на ли¬ 
ца и который растерзал всех тореадо¬ 
ров в городе, кроме одного, будьте 
уверены: вам придется вступить в са¬ 
мый тесный контакт и с быком, 
и с уцелевшим тореадором. 

Почти как в романах 

Из городка действие благополуч¬ 
но переносится на самый настоящий 
корабль с пушками и командой с саб¬ 
лями. Есть только одна ма-а-аленькая 
проблема - вы находитесь на этой 
посудине в статусе зайцев... И коман¬ 
да (напоминаю, с саблями) вас, есте¬ 
ственно, находит. В итоге и Тулио, 
и Мигель сидят, горемыки, в трюме 


▼ Главный игрок на местности, но мы его обыграем 

























ВРѴІР^У 



А А это наши предшественники. Друзья начинают тихо паниковать. 


прихватить!) на лодке приплыли на 
неизведанный континент, полный 
опасностей, невиданных зверей 
и прочей флоры с фауной. 

Тут-то и вспоминается им карта 
непонятная,которую они выиграли 
у одного типа в городке. Наконец-то 
до них доходит, что эта карта ведет 
прямиком в Эльдорадо, а они стоят 
у камня, похожего на голову птицы, - 
первой приметы данной карты! 

По пути, испытав множество при¬ 
ключений (читай - решив множество 
несложных головоломок), ребята по¬ 


стью воспроизведен мультфильм 
“Путь в Эльдорадо”, который, как 
большинство анимационных полно- 
метражек последних лет, обзавелся 
мониторизацией по мотивам себя. 
Музыка в игре отсутствует как класс, 
появляясь в моменты видеовставок, 
зато шумы подобраны на отлично, 
а особо хочется отметить прекрасную 
озвучку персонажей, особенно брать¬ 
ев. 

Графика очень симпатичная, 
с приятными задниками и симпатич¬ 
ными фигурками героев. К сожале¬ 


Вам эта парочка никого не напоминает? Гоблинов там или 
Колобков, простите , Братьев Пилотов или иных чудных 
и редких в наших землях зверьков? 


пали в Эльдорадо, а там злобный 
жрец... Впрочем, что это я вам все 
рассказываю? Вам самим же будет 
неинтересно играть. 

Поскольку игра рассчитана на де¬ 
тей, то и цветовая гамма в ней яркая 
и веселая. В игре практически полно- 


нию, камера строго зафиксирована 
в одном и том же положении, но удо¬ 
вольствия от игры ничуть не портит. 
Напрочь отсутствует пиксель-хантинг: 
все предметы достаточно большие 
и яркие, чтобы их можно было заме¬ 
тить ну хотя бы со второго раза. 


▼ Мигель сразу развесил уши насчет Эльдорадо. 





Игровой интерес : 7 Графика : 7 Звук и музыка : 7 Сюжетная линия : 5 Ценность для жанра : 4 П Л ц« ии _ , # 
Время освоения: от 2 минут Сложность: минимальная Знание английского: желательно * I 


Шт.ОАМЕЫАѴІОАТОігСОМ 



Для детей же, если кто забыл. 

Эта игрушка была бы идеальным 
приобретением для вашего ребенка, 
если он еще не слишком взрослый, 
а также если он совсем взрослый. От¬ 
сутствие каких-либо выраженных 
признаков насилия (ну не считать же 
насилием ловлю мышки в носок!), со¬ 
вершенная легкость прохождения 
и необремененность каким-нибудь 
озадачиванием позволяют считать 
Эльдорадо симпатичной игрушкой на 
пару вечеров. 


Комментарий Ивана Жилина: 

Хотелось написать что-нибудь такое 
красивое и доброе, про детей, 
про развитие их воображения, 
про прекрасные мультики с музыкой 
Элтона Джона и так далее. Но ничего 
не думалось. Увы, оценить детскую 
книгу я еще в состоянии, а вот дет¬ 
скую игру - вряд ли. Но почему-то гло¬ 
жет душу мысль о вуглускре, который 
принял обличье милой и безобидной 
игрушки для мальчиков-зайчиков 
и девочек-белочек... 
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Андрей Алаев 



ко встреча 


дг лись 
Щ0Ш в отдельных 

сценариях и по- 
добных продуктах. 
) Каждая карта - 

лист размером 15*17 
гексов плюс по краям - 
половинки и четвертинки 
шестигранников, остав¬ 
ленные для соединения 
листов в одну большую 
карту. За одним (точнее, 


За прошедшее время случилось многое. Казалось бы, что может произойти с компанией 
РАЗА, монолитом и монстром? А может, оказывается: гигант оказался на глиняных ногах 
и под давлением финансовых проблем развалился. Более подробный разбор судьбы РАЗА 
ждите в следующем номере, а пока могу сказать одно: ничто не помешает ВаШеТесН жить 
и развиваться, даже такие мощные пертурбации. Так что от знакомства со вселенной пе¬ 
рейдем к правилам (в общих, разумеется, чертах). Приступим. 


Основы 


Итак, начнем с азов, с компонентов. 
Их всего четыре: карта, юнит, лист с его 
тактико-техническими характеристика¬ 
ми и правила. Примерно в таком поряд¬ 
ке мы их и разберем. 

Во-первых, карта. В отличие от полу 
чивших весьма широкое распростране¬ 
ние в народе (и, соответственно, извест 
ность) ѴѴагІіаттег’оподобных систем, 
ВайІеТесМ играется не на столе/полу, 
с поспешно возведенным пенопласто¬ 
вым рельефом, а на обычной карте 
с шестигранниками-гексами, характер¬ 
ными для классических настольных вор- 
геймов. РАЗА на настоящий момент вы¬ 
пустила 6 наборов по 8 карт в каждом 
плюс еще несколь- 


Г|, двумя) 

1 исклю- 
чени- 

Г ями > 

все 
листы 
I • совмести- 
" мы, их 
можно 
комбиниро¬ 
вать для со¬ 
здания прак¬ 
тически любой 
местности. 
Что, 

собственно, 
постоянно 
и делается: 
создают- 
Ь ся ог- 
ік. ром- 


ные поля битв от 4 до 16 листов - для 
больших разборок. 

Естественно, на карте - рельеф: 
возвышенности, леса, вода, а также сле¬ 
ды цивилизации - дома и дороги. Воз¬ 
вышенности затрудняют передвижение 
(и подъем и спуск на один условный уро¬ 
вень высоты заставляет тратить лишние 
ходы, не говоря уже о том, что на слиш¬ 
ком крутой обрыв иначе, как прыжком, 
не взберешься), однако обеспечивают 
куда лучший обзор (и, соответственно, 
обстрел) местности. Кстати, верно и об¬ 
ратное: забравшийся на холм “снайпер” 
хорошо виден всем окружающим и рис¬ 
кует огрести по полной программе. 

Для полноты вспомним еще одно крайне 
важное применение возвышенностей: 
за ними можно прятаться (неожиданно, 
а?). 

У лесов (их бывает два типа - редкие 
и густые) несколько функций. Во-пер¬ 
вых, они затрудняют передвижение, 
и чем гуще лес, тем труднее по нему ид- 
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ВаШеТесМ НЕ миниатюрная игра (тіпіа- 
Шге \л/агдате, размеры туг не при чем). 
Да, можно играть металлическими ми¬ 
ниатюрками от ВаІ РагІІіа, красиво рас¬ 
крашенными, можно даже, кстати, уст¬ 
роить некое подобие ѴѴагНаттег 40К 
с уже поминавшимися выше пеноплас¬ 
товыми холмами и движением по столу 
как угодно, с дюймами вместо гексов. 

Можно. Но нужно ли? 
Подход следующий: 
при желании играть 
можно чем угодно. Тут 
невозможен такой вари¬ 
ант, как в том же ѴѴагІіаттег 
и его клонах, когда, если 
у тебя нет какого-нибудь 
Терминатора и Хаос-марина, 
ты не сможешь им воевать. В ВТ 
все проще: есть распечатанный 
лист характеристик? Значит, воюй на 
здоровье, а на карте может стоять лю¬ 
бой другой мех или хоть ластик или пя¬ 
тирублевая монетка. Глав¬ 
ное, чтобы все знали: этот 
ластик и есть твой юнит, 
и можно было четко 
определить 
{асіпд - направле¬ 
ние, к которому 
юнит стоит “лицом”. 

Юниты 
бывают 
всякие. 

В первую 
очередь это, 
конечно, мехи, ко¬ 
роли войны XXXI ве¬ 
ка. Базовые правила 
для начинаю¬ 
щих (так на¬ 
зываемый 
“первый уро¬ 
вень”) вообще 
не признают 
никаких других разно¬ 
видностей боевых единиц, турнирный 
вариант (“второй уровень”) уже не столь 


третьих, они иногда горят, при этом ды¬ 
мясь. Можно поджечь их специально, 
а можно случайно, в процессе вырубки 
(оружие в ХХХІ-м веке столь мощное, что 
довольно легко выкашивает шесть соток 
леса за десять секунд). Сами понимае¬ 
те, что горящий лес есть штука гнусная: 
во-первых, огонь жжется больно, во-вто¬ 
рых, из-за дыма ничего не видно. 

Ну, из основных форм рельефа оста¬ 
лась разве что вода: она и передвиже¬ 
ние сводит только что не до полного 
торможения, и обзор блокирует, и мехи 
остужает, и льдом покрывается... В об¬ 
щем, ведет себя, как в реальной жизни. 
То же касается зданий и дорог - и для 
тех и для других предусмотрен полный 
комплекс правил, с помощью которых 
наша с вами реальность моделируется 
весьма достойно. Конечно, с определен¬ 
ными допущениями, игровыми и фанта¬ 
стическими, но вполне простительными. 

Итак, с картой разобрались, теперь 
что же мы будем по ней двигать? Естест¬ 
венно, юниты, коих есть великое множе¬ 
ство разных видов и которые присутст¬ 
вуют в двух ипостасях: фишка на игро¬ 
вом поле и лист с тактико-техническими 
характеристиками (эти листы уже обза¬ 
велись жаргонным названием “шиты”, 
что звучит не очень здорово, но зато 
происходит от их родного наименования 
“зНееГ). 

Про фишки стоит сразу сказать - 


категоричен, но все его положения на¬ 
правлены на то, чтобы сфокусировать 
внимание игрока на мехах. Танки, пехо¬ 
та - они есть для полноты картины, 
но мехам проигрывают безоговорочно. 

Только так называемый “третий уро¬ 
вень”, то бишь Моте гиіез, в том числе 
одобренные самой РАЗА (но не для тур¬ 
ниров) делают сдвиги в этом направле¬ 
нии, и с их помощью уже можно хоть 
чуть-чуть поднять боевую ценность про¬ 
чих родов войск. 

На самом же деле в войсках Внут¬ 
ренней Сферы количественно мехи про¬ 
игрывают обычной бронетехнике. 

Да и качественно она (при умелом ис¬ 
пользовании) не хуже, а уж о цене и го¬ 
ворить нечего. Техника, объединенная 
общей категорией ѵеМісІез, бывает гусе¬ 
ничная, колесная (более скоростная, 
но менее проходимая) и на воздушной 
подушке (огромные скорости, достигну¬ 
тые за счет общей хрупкости). 

Также сюда входят корабли на под¬ 
водных крыльях (легкие, ибо их водоиз¬ 
мещение не превышает 100 тонн), а так¬ 
же обычные корабли и подводные лодки 
(тоже небольшие, тонн до 300). Военно- 
морские силы представлены в мире 
ВайІеТесМ весьма скудно и даже не 
столько потому, что РАЗА их зажимает, 
а просто игроки их редко используют. И, 
наконец, вертолеты, со всеми их досто¬ 
инствами (высокая скорость, плевки на 
рельеф с высокой горки и ма¬ 
невренность) и недостатками 
(относительная хрупкость), 
тоже относятся к обычной тех¬ 
нике. Точнее, даже не верто¬ 
леты, а ѴТОІ_’ы, то бишь аппа¬ 
раты вертикального взлета 
и посадки. 

Третий, а то и второй по мно 
гочисленности род войск - пе¬ 
хота. Обычная пехота, будь да¬ 
же она моторизованной или 
снабженной прыжковыми ран¬ 
цами, дающими им огромную 
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Перейдем к самому 
важному - к листу с ТТХ 
юнита. Что же на нем 
отображается? 

Во-первых, базовые ха¬ 
рактеристики: название, мо¬ 
дель, год, в который этот мех 
или танк появился во вселен¬ 
ной ВаКІеТесІт, тоннаж, тех¬ 
нологический уровень. Осо¬ 
бенно важен последний, он 
определяет, какое оборудо¬ 
вание и вооружение до¬ 
ступно этому юниту. Раз¬ 
личают 1_еѵе1 1, самый 
сбалансированный, 
но чуть бедноватый на 
вариации; 1_еѵеІ 2, 
причем раздельно сфероидный и кла- 
новский; и те же два подвида І_еѵеІ 3. 

В турнирах, впрочем, использование 
третьего уровня не допускается - слиш¬ 
ком уж манчкинское там обычно обору¬ 
дование. 

Во-вторых, указаны уже конкретные 
ТТХ - скорость передвижения пешком, 
бегом и способность к прыжкам (для 
техники это соответственно крейсер¬ 
ская и максимальная скорости, а пры¬ 
гать они, увы, за единственным исклю¬ 
чением - танка Капда, не обучены). 

В-третьих, имеются и боевые харак¬ 
теристики - бронирование каждой лока¬ 
ции (голова, левая, правая и централь¬ 
ная части торса, руки и ноги) и вооруже¬ 
ние. В отдельной табличке сведены все 
орудия уничтожения и спецоборудова- 
ние, стоящее на мехе, а в специальной 
зоне шита показана конкретная рас¬ 
кладка: где что стоит и сколько места за¬ 
нимает. 

Наконец, там же находится неболь¬ 
шая секция данных о пилоте, где указа¬ 
ны его навыки и отмечаются травмы, 
а также шкала, на которой отмечают на¬ 
грев (подробнее о нем - ниже). 

Ладно, разобрались со всеми подго¬ 
товительными компонентами, пора пе- 


реходить к самому игровому 
процессу - к системе правил! 
Естественно, ВТ - игра 
походовая, причем каждый 
ход организован в несколь¬ 
ко фаз - движение, перест¬ 
релка, подсчет нагрева 
и завершающая. Пофазовая 
структура позволяет более 
точно имитировать реальный 
бой (все события в одной фазе 
происходят одновременно). 

Упустил я еще один мо¬ 
мент: всем этим фазам пред¬ 
шествует бросок инициативы, 
определяющий очередность 
ходов. Обратите внимание, что 
выигравший инициативу дви¬ 
гает свои юниты позже проиг¬ 
равшего, потому что именно ходящий 
вторым видит более четкую картину боя, 
имеет больше информации для приня¬ 
тия верного решения. 

Так вот начинается все с движения. 
Тут от случайности почти ничего не зави¬ 
сит - разве что при входе в воду, движе¬ 
нии меха с поврежденным гироскопом 
или иных особых условиях приходится 
делать чек на навык пилотирования 
(рііоііпд зкіІІ), при провале которого мех 
падает. Но в основном тут играет роль 
только мастерство: умение правильно 
расположить свои юниты и предугадать 
движение противника. Главное - это за¬ 
нять удобную позицию, чтобы по вам 
было попасть труднее, а вам по против¬ 
нику - легче. 

Передвижение окончено - начинает¬ 
ся стрельба. Сначала идут заявки - чем 
из имеющегося арсенала будет нанесен 
удар. Очень редко, когда выстрелить 
можно всем: часто не хватает дально¬ 
бойности или цель находится на преде¬ 
ле дальности и попасть в нее сложно. 

А главное - вступает в дело универсаль¬ 
ный модификатор, изюминка вселенной 
ВТ: нагрев и, что еще важнее, перегрев. 

Суть в следующем - у каждого вида 
оружия, помимо таких естественных ог¬ 
раничителей, как размер и вес, сущест¬ 
вует параметр нагрева. Как правило, 
чем больнее кусает пушка, тем больше 
она нагревает машину. А число теплопо¬ 
глотителей не бесконечно, и очень часто 
приходится либо вести огонь только то¬ 
ликой арсенала, либо рисковать и греть¬ 
ся. А нагрев - штука крайне неприятная: 
машина теряет скорость, становится 
сложнее попадать, пилот рискует взры¬ 
вом боезапаса (который в большинстве 
случаев означает гибель меха) или зна¬ 
менитым шатдауном (зіпиісіоѵѵп - отклю¬ 
чение реактора). Отметим, что общий 
баланс вооружения по размеру-весу-на- 
греву идеален на Уровне 1, там же по¬ 
единок с постоянно нагревающейся ма¬ 
шиной наиболее интересен. Уровень 2 
из-за значительно большего разнообра¬ 
зия сбалансирован куда хуже, но вполне 
приемлемо. 

Разумеется, вопрос “попал или не 
попал” решается броском кубиков. Про¬ 
водится чек умения стрелять (диппегу 


мобильность, представляет 
собой пушечное мясо. Конеч¬ 
но, случаются истории, когда 
одинокий, последний во взво¬ 
де пехотинец с помощью чуда 
(именно чуда, на простую 
удачу это не спишешь) убива¬ 
ет свеженький Оаізіті, но это 
уже исключение из теории ве¬ 
роятности. В общем же, боль¬ 
шего мяса, чем пехотный 
взвод, особенно на открытой 
местности, представить себе 
нельзя. 

Другое дело - бронепехо- 
та, в кланах известная под 
именем элементалов. Заклю¬ 
ченные в мощные бронекос¬ 
тюмы отряды способны 
и держать удар, и сами поку¬ 
сать, а то и заживо сожрать 
вражеского меха. Они вполне 
мобильны, хорошо вооруже¬ 
ны, а также нередко облада¬ 
ют специальными способно¬ 
стями. Самая банальная - 
облепить меха, как муравьи, 
и жалить его лазерами боль- 

- ^ но. Отдельные виды броне- 

пехоты обладают или более мощным во¬ 
оружением и броней в ущерб маневрен¬ 
ности, другие защищены 
куда хуже, но менее замет- 
1 ны. 

На поле боя иногда 
I встречаются и аэрокосми¬ 
ческие истребители, АКИ, 
однако крайне редко. Их 
скорость столь высока, что 
они обычно проносятся над 
картой, успевая лишь обме¬ 
няться парой выстрелов 
с наземными юнитами. 
Шаттлы же либо работают 
в том же режиме, либо при¬ 
земляются в районе сраже¬ 
ния и оказывают мощную огневую под¬ 
держку своим частям. 
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зкіІІ), к которому добавляется куча моди¬ 
фикаторов. Тут учитывается и передви¬ 
жение атакующего (шел он пешком, бе¬ 
жал или прыгал), передвижение цели 
(чем дальше она продвинулась, тем 
труднее в нее попасть), рельеф (как го¬ 
ворилось выше, леса на линии огня вся¬ 
чески затрудняют стрельбу) и расстоя¬ 
ние до цели. Последний модификатор 
один из самых важных и зависит от типа 
оружия, есть ведь дальнобойные пушки 
или, например, 1_ВМ, а есть малые лазе¬ 
ры, бьющие всего на три гекса. А учиты¬ 
вается, например, еще и “мертвая зо¬ 
на” - те же І_ВМ настолько хорошо при¬ 
способлены для стрельбы на дальние 
дистанции, что в непосредственной бли¬ 
зости от объекта дают сбои системы на¬ 
ведения и попадают в цель с большим 
трудом. 

Кстати, обратите внимание, что, по¬ 
скольку все модификаторы, затрудняю¬ 
щие огонь, прибавляются к базовому 
значению навыка, он тем лучше, чем 
меньше (как АС в старых редакциях 
АБ&О). На самом деле, к такому положе¬ 
нию привыкаешь быстро, тем более что 
в отрицательную область 
навыки свалиться не мо¬ 
гут и минимальным зна¬ 
чением является 0. Впро¬ 
чем, пилотов такого класса 
во вселенной ВаКІеТесІп 
единицы, а навыками 0/0 
обладает только один мех- 
ворриор: Кай Аллард Ляо, 
наследник трона уже не существу¬ 
ющего государства Зі.Іѵез Сотрасі 

Если атака не задалась, ниче¬ 
го не попишешь; боезапас из¬ 
расходован зря, машинд впус¬ 
тую нагрелась. В случае же по¬ 
падания, в отличие от боль¬ 
шинства игровых систем, про¬ 
изводится еще и второй бросок, 
совершенно случайно опреде¬ 
ляющий, куда, в какую 


локацию меха и танка попал выстрел. Ну, 
в общем-то, не совсем случайно - при 
составлении таблички учитывалась ве¬ 
роятность выпадения конкретных чисел 
на 266 и были выбраны подходящие 
значения. Наибольшая вероятность, ес¬ 
тественно, у попадания в центр торса 
(порядка 17%), левые и правые стороны 
- чуть меньше, руки и ноги еще меньше. 
Результат 6-6 означает попадание в го¬ 
лову, что всегда неприятно, - обязатель¬ 
ный хит пилоту, да и брони на голове ма¬ 
ло, того и гляди, оторвут, похоронив пи¬ 
лота и выбив из боя часто еще весьма 
свежего меха. За сочетанием 1-1 за¬ 
креплен автоматический сгііісаі йй 
в центр торса (подробнее про криты - 
ниже). Сами понимаете, и 12, и 2 выпа¬ 
дают крайне редко, каждый результат 
с вероятностью примерно 2%. 

Заменой хитпойнтов, снимаемых 
оружием, здесь служит броня. Пред¬ 
ставьте себе ролевую систему, в кото¬ 
рой НР расписаны для каждой части те¬ 
ла отдельно, и получите точное пред¬ 
ставление о броне в ВаЯІеТесН. Брони на 
каждой машине количество разное, 
но сходны они в одном: если броню дол¬ 
го долбить, она кончается и начинаются 
неприятности. 

Дело в том, что броня 
скрывает собой скелет, 
внутреннюю структуру меха, 
на которой укреплены все 
его жизненно важные де¬ 
тали (реактор, гироскоп, 
вооружение и оборудова¬ 
ние). Каждый раз, когда 
удар приходится по ого¬ 
ленной локации, есть шанс 
нанести сгійсаі Ніі - выши¬ 
бить несколько компонен¬ 
тов, серьезно снизив бое¬ 
вую ценность юнита. Крит 
в оружие - и пушка боль¬ 
ше не стреляет. Крит 
в двигатель - и он гре¬ 



ется (всего движок дер¬ 
жит два удара, а на тре¬ 
тий самозаглушается или 
взрывается). Крит в гиро¬ 
скоп - мех начинает пере¬ 
двигаться ни шатко ни 
валко, а при разрушении 
гироскопа и вовсе падает. 

Но самые страшные ве¬ 
щи - криты в боезапас 
и кокпит. Первый для 
большинства сфероидных 
мехов означает смерть 
(для клановских далеко не 

всегда), второй - тем паче, ^ _Г _ 

причем с неминуемой гибелью пилота. 
Теперь понимаете, почему так страшен 
результат 1-1 при определении постра¬ 
давшей локации? Автоматическая веро¬ 
ятность крита в центр торса, где распо¬ 
ложены двигатель и гироскоп, - это жут¬ 
ко! 

Собственно, про огневую фазу боль¬ 
ше сказать и нечего. Дальше мехи, рас¬ 
положенные на соседних гексах, могут 
слегка размять рученьки и ноженьки - 
поучаствовать в рукопашном бою. Пин¬ 
ки, удары руками, удары топором или 




мечом (для оборудованных ими мехов), 
а то и выломанным из здания швелле¬ 
ром или вырванным с корнями дере¬ 
вом - все дозволено. Наиболее же раз- 
рушительны (и трудновыполнимы) атаки 
тараном (когда легкий “Гусар” за счет ог¬ 
ромного разгона может весьма сильно 
покалечить “Атласа”) и ОеаІН {гот 
аЬоѵе - прыжок на противника. 

Собственно, на этом ход и кончает¬ 
ся. Ну, то есть еще есть всякие “мелочи” 
типа подсчета нагрева, прихода пилотов 
в сознание и прочей подчистки хвостов, 
но это уже не концептуально. 

Итак, уважаемые, в первой лекции 
мы с вами разобрались в общих концеп¬ 
циях мира ВТ, во второй - поняли (я на¬ 
деюсь) суть сей настольной игры, 
а в третьей, которая непременно после¬ 
дует, мы осознаем массу практических 
аспектов и споем системе пару осанн. 
Впрочем, в свете последних новостей, 
скорее это будет мощный реквием. 

ОКОНЧАНИИ! СЛІДУІГ и 
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■ Нас все больше - Сеть все 
толще 

Согласно информации, предо¬ 
ставленной компанией 
МіеІзеп//Ме{ИаІіпдз, занимающейся 
аналитическими исследованиями 
развития сети Интернет, к концу вто¬ 
рого тысячелетия количество людей, 
подключенных к глобальной Сети, 
по всему миру достигло отметки 154 
миллионов. Из них только 34 млн. 
присоединились в прошлом году. 

На 65% увеличилось число “домаш¬ 
них” интернетчиков, причем актив¬ 
ность большинства из них не ограни¬ 
чивается проверкой почты и чтением 
информационных ресурсов, большую 
.популярность стали приобретать му¬ 
зыкальные и видеоресурсы. 

Интересен тот факт, что из 154 
миллионов пользователей, оплатив¬ 
ших подключение в ноябре 2000 го¬ 
да, реально использовали возможно¬ 
сти Интернет лишь 62%. И, тем не 
менее, в следующем месяце услуги 
продолжали оплачиваться. 

■ Провайдер США “вблвмал” 
своих пользввателвб 

В четверг 11 января Соединен¬ 
ные Штаты постиг новый грандиоз¬ 
ный скандал. На этот раз “заводи¬ 
лой” выступил один из крупнейших 
интернет-провайдеров РІапе* 
Зузіетз Меіѵѵогк Іпс. 

Все началось с того, что клиенты 
при попытке дозвона на модемный 
пул, вместо милого сердцу писка, ус¬ 
лышали голосовое сообщение, пове¬ 
ствовавшее о невозможности оказа¬ 
ния услуг данным провайдером да¬ 
лее и что за обслуживание клиентов 
теперь примется другая компания. 
Как выяснилось позже, провайдер 
объявил себя полным банкротом, 


в связи с чем и перестал оказывать 
какие-либо услуги. В том числе был 
закрыт официальный сервер компа¬ 
нии РЗІЧ.ІЧе*, содержащий немалое 
количество пользовательских сай¬ 
тов, ссылками на которые до сих пор 
располагают многие поисковые ма¬ 
шины. Раздраженность клиентов по¬ 
догревается еще и тем, что провай¬ 
дер не удосужился известить их 
о грядущем банкротстве, и теперь 
они грозят ему судебным разбира¬ 
тельством. 

Предыдущий скандал, витавший 
над РЗЫ.ІЧІеі, был связан с распрост¬ 
ранением ложной рекламы в штате 
Аризона. Тогда провайдер решил вы¬ 
весить на своем сайте сравнитель¬ 
ную характеристику своих цен с це¬ 
нами конкурирующих компаний. Как 
выяснилось позже, цены конкурентов 
были взяты из старых прайс-листов. 
По заявлению юристов, данный акт 
был направлен на введение пользо¬ 
вателей в заблуждение. 

■ ЗпарИаіш.Сот - будущий 
лидер по мониторингу 
доменных имен 

В прошлом месяце Сеть озарил 
новый уникальный проект 
ЗрарІЧатез.Сот, направленный на 
помощь пользователям в обретении 
нужного доменного имени в зонах 
.Сот, .Огд и .ЫеТ даже если оно за¬ 
нято! 

Вся хитрость проекта заключает¬ 
ся в следующем. Согласно статисти¬ 
ке, в силу разных причин ежедневно 
истекает срок регистрации более 10 
тысяч доменов. Хозяин мог просто 
зазеваться и не успеть оплатить за¬ 
нятое доменное имя или оно ему 
просто перестало быть нужным. За¬ 
дача нуждающегося в данном имени 


как раз и заключается в том, чтобы 
успеть его перехватить. В этом нам 
и решил помочь новый сервис, поз¬ 
воляющий проводить мониторинг 
более 27 миллионов доменных имен. 
Как только нужное вам имя освобож¬ 
дается, сервер автоматически регис¬ 
трирует его на ваше имя. 

Однако тут следует отметить, что 
данный сервис будет работать не 
только на вас: законный владелец 
домена будет также получать уве¬ 
домление о подстерегающей его 
“опасности” в случае несвоевремен¬ 
ной оплаты занимаемого домена. 

И если владелец все-таки проявит 
пассивность по истечении оговорен¬ 
ного в договоре срока, 
ЗпарІЧатез.Сот приобретет заяв¬ 
ленный вами домен за 35$ сроком на 
три года. 

По заявлению аналитиков, 
ЗпарМатез.Сот в своем роде уника¬ 
лен и роль монополиста будет ему 
отводиться еще минимум полгода. 

■ Зона .Ни снижает цены 

30 января РосНИИРОС объявил 
о грядущем снижении цен на регист¬ 
рацию и продление регистрации до¬ 
менных имен в зоне .Пи. С 13 февра¬ 
ля на одну треть уменьшится цена на 
первичное делегирование доменного 
имени первого уровня - с 36$ до 
24$. А с 1 апреля снизится и стои¬ 
мость продления регистрации - до 
18$ в год. Заместитель генерального 
директора РосНИИРОС Алексей Лес¬ 
ников объяснил снижение цен общи¬ 
ми мировыми тенденциями в данной 
области. Других значительных изме¬ 
нений ценовой политики в условиях 
обслуживания пользователей пока не 
ожидается. 

■ Серверы МісгозоІІ содержали 
детскую порнографит 

6 января компания МісгозоЛ за¬ 
крыла один из шведских сайтов, рас¬ 
полагающихся на интернет-портале 
МЗЫ Іпіегпеі ЗіаП. Данное действие 
было совершено после того, как по¬ 
лиция сделала компании предупреж¬ 
дение из-за содержавшейся в ресур¬ 
се детской порнографии. 

Собственно, информация о сай¬ 
те, принадлежащем МісгозоЛ и рас¬ 
полагающем снимками детей, участ¬ 
вующих в сексуальных действиях, 
поступила еще 27 декабря прошлого 
года, однако закрыть данные страни¬ 
цы удалось лишь 6 января. Столь 
долгий срок объясняется тем, что 
администраторы сервера МЗЫ отме¬ 
чали Рождество и Новый Год. Однако 
даже после закрытия ресурса поли- 
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ция все равно осталась недовольно 
действиями компании МісгозоТГ 
По их словам, специалисты корпора¬ 
ции были обязаны приложить все 
усилия с целью поимки автора не¬ 
пристойных фотографий, а не ссы¬ 
латься на то, что компания не несет 
ответственности за содержание сай¬ 
тов, пользующихся услугами бес¬ 
платного хостинга. 

■ Мзсгптейіа грозит 
революцией в интернет- 
рекламе 

11 января компания Масготесііа 
объединила гигантов электронного 
бизнеса в единый Союз по изготов¬ 
лению РІазІі-рекламы. В Союз вошли 
такие имена как Атегіса Опііпе, 
ВІиезігеак, СМЕТ, ОоиЫеСІіск, 

Епдаде, Ехсі1е@Ноте’з Епііѵеп, 
ОоосІЬу, Зііѵегзіеіп & РаПпегз, М5ІМ, 
ТВ\Л/А\СЫа*\Эау ІЧѴ, 24/7 Мебіа 
и ІІпісазГ 

Целью формирования Союза ста¬ 
ла пропаганда продукта РІазІі на 
рынке рекламы. Члены нового союза 
даже высказали идею создания се¬ 
рии модулей, позволяющих отслежи¬ 
вать процедуры РІазИ, используемых 
в электронной торговле и рекламе, 
а также путешествии пользователя 
по сайту. Среди других задач Союза 
стало создание новых стандартов 
баннерной рекламы в Интернет, по¬ 
иски новых решений и привлечение 
инвесторов. Столь революционные 
задачи Союза вполне объяснимы: 
индустрия интернет-рекламы в США 
переживает серьезный кризис, а ин¬ 
весторы с капиталами уходят и начи¬ 
нают осваивать новые отрасли. Что¬ 
бы остановить данный процесс, Со¬ 
юз предлагает уйти от традиционных 
стандартов интернет-рекламы к РісИ 
тесііа. т.<?. рекламе, насыщенной 
всевозможными звуковыми и видео¬ 
эффектами. И РІазИ данному аспекту 
соответствует как нельзя лучше. 

■ Аукционы Ѵаііоо! отреклись 
от фашизма 

Отнюдь не шуточные страсти по¬ 
лыхали весь 2000-ый год вокруг ин¬ 
тернет-аукциона, принадлежащего 
компании Ѵаііоо. Сот. И вот в начале 
нового тысячелетия аукцион “добро¬ 
вольно” избавляется от предмета 
раздора путем наложения очередных 
запретов на выставляемые товары. 
Казалось бы, прения угасли, почему 
не радоваться? Однако находятся 
люди, высматривающие весьма су¬ 
ровый подтекст в данном деле: “сво¬ 
бода слова” в Сети уже не актуальна. 

Все дело в том, что среди разно¬ 
сортных товаров, ежедневно выстав¬ 
ляемых на аукцион Ѵаііоо!, крутятся 
около 2 тысяч лотов, имеющих на¬ 
цистскую направленность, среди ко¬ 
торых можно встретить и медали, 
и фотографии, и кинжалы гитлерю- 
гент, и знамя войсковой части, и уни¬ 


ѴѴеІсоте. Іог<Шоп2001 

ѴаНоо! Аисііопз 


форму из войск 55, и даже репро¬ 
дукцию картин А. Гитлера. Буквально 
все - “от значка до танка”. 

Буря по данному делу началась 
с подачи иска Союзом еврейских 
студентов и Международной Лиги 
против Нацизма и Антисемитиз- 
ма(ИСВА) в первой половине 
2000-го, которые посчитали, что ин¬ 
тернет-аукцион нарушает француз¬ 
ское законодательство, запрещаю¬ 
щее демонстрацию и распростране¬ 
ние (продажу) расистских материа¬ 
лов. Тогда французский суд во главе 
с судьей Жан-Жак Гомесом (Оеап- 
Оасциез Соплег) вынес постановле¬ 
ние, обязывающее руководство аук¬ 
циона Ѵаііоо! либо выплачивать еже¬ 
дневно по 13.000$, либо установить 
веб-фильтр, ограждающий Францию 
от просмотра лотов, “оскорбляющих 
коллективную память французской 
нации”. Однако существенной реак¬ 
ции со стороны аукциона не после¬ 
довало. Оно и понятно, ведь физиче¬ 
ски серверы подсудимой компании 
располагаются на территории Со¬ 
единенных Штатов и под юрисдик¬ 
цию Франции не попадают _ 

даже с большой натяжкой. 

А политика США в этом ас¬ 
пекте как нельзя более де¬ 
мократична, “публичный по¬ 
рядок” в американском за¬ 
конодательстве полностью 
соответствует деятельности 
Ѵаііоо! 

Далее активность про¬ 
явила мюнхенская прокура¬ 
тура, обвинявшая Ѵаііоо! 
в незаконности продажи 
книги Адольфа Гитлера 
“Меіп КатрГ на территории 
Германии. После обретения 
всех необходимых доказа¬ 
тельств мюнхенское пред¬ 
ставительство Ѵаііоо! опеча¬ 
тывается и арестовывается 
до окончательного решения 
суда. Требования, выдвинутые в этот 
раз, особо от от французских не от¬ 
личались: либо Германия ограждает¬ 
ся в доступе к сайту Ѵаііоо!, либо 
компания выплачивает штраф в раз¬ 
мере 150 млн. евро. 

Тем не менее, руководство аме¬ 
риканской компании особо не напря¬ 
галось, а лишь изредка то для одно¬ 
го, то для другого СМИ стало произ¬ 
носить оправдательные речи, что на¬ 
цистские реликвии представляют ис¬ 
ключительно историческую ценность 
и никаким призывом к противоправ¬ 
ным действиям не обладают и обла¬ 
дать не могут. Потому нацистские ло¬ 
ты выставлялись вновь, а Германия 
и Франция продолжали чувствовать 
себя оскорбленными. 

И тут, как гром среди ясного не¬ 
ба, на одного из самых видных гиган¬ 
тов Сети - компанию Ѵаііоо! - обру¬ 
шивается американская (!) организа¬ 
ция по борьбе с расизмом ВіазНеІр 


с требованием очистить страницы 
портала от нацистских и ку-клус-кла- 
новых реликвий в кратчайшие сроки. 
“Мы уважаем свободу слова, но си¬ 
туация, когда человек, собирающий¬ 
ся купить на аукционе Ѵаііоо! книгу 
или антиквариат, вынужден выиски¬ 
вать нужную ему вещь среди много¬ 
численных предметов, связанных 
с расизмом, является неприемле¬ 
мой”, - заявили сотрудники ВіазНеІр. 

Видимо, для руководства компа¬ 
нии Ѵаііоо! данное происшествие 
оказалось последней каплей, и на 
аукцион наложили новый мораторий. 
К запрещенным ранее лотам с живы¬ 
ми животными, сигаретами и поно¬ 
шенным нижним бельем с 10 января 
2001 года добавились лоты, тем или 
иным образом имеющие отношение 
к предметам фашистского толка. 
Мониторинг всех аукционов отныне 
будет осуществлять робот, который 
призван отправлять все подозри¬ 
тельные заявки на дополнительную 
экспертизу. 

Инцидент исчерпан? А если разо¬ 
браться по существу... Что заставля- 
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ет пользователей страны, чье зако¬ 
нодательство запрещает куплю/про¬ 
дажу фашистской атрибутики, 
не только смотреть на подобные ло¬ 
ты, но и вообще посещать данный 
аукцион, если он “местами” не соот¬ 
ветствует их критериям. Это первое, 
а второе - почему бы разработчикам 
Ѵаііоо! Аисііопз не продумать дизайн 
и систему торгов на аукционе, поче¬ 
му бы не сделать отдельный раздел, 
специально предназначенный для 
подобного рода товаров. И третье - 
самое неясное, с точки зрения поль¬ 
зователей и “верхов” - что сегодня 
Сеть? Монополизирующееся госу¬ 
дарство или все-таки виртуальное 
пространство, не подчиняющееся 
обычному ходу времени? Где крутят¬ 
ся деньги - там крутится и власть, 
поэтому цензуры в киберпространст¬ 
ве, думается, нам не избежать. 


Ы 


т/Ѵ&АМСМАѴІСАТОГ?СОМ 


129 








































Іі’ИЗПіЧ* 


Пьяный Лев 


Правда о бесплатных доменах 


Выдумать оригинальную, пред¬ 
почтительно - никем до того не тро¬ 
нутую тему, создать подчеркиваю¬ 
щий фирменную индивидуальность 
дизайн, разработать, отладить, про¬ 
тестировать, наполнить доверху 
контент - это лишь “полбеды”, нави¬ 
сающей время от времени над раз¬ 
работчиком веб-сайтов. Вторая, 
не менее трудоемкая, половина та¬ 
ится в том, что за время существо¬ 
вания Сети уже успело стать полно¬ 
правным искусством - искусство по¬ 
пуляризации (или раскрутки) ресур¬ 
са. 

Основная доля сложностей, свя¬ 
занных с данным видом промысла, 
приходится на домен, под которым 
в первую очередь мы понимаем 
“имя”, а уже только потом “адрес”. 

А имя стоящего ресурса должно 
светиться и блестеть, как бы при¬ 
глашая пользователя заглянуть 
внутрь. Поэтому тут и статистичес¬ 
ких показателей не требуется, что¬ 
бы определить, какое имя ярче све¬ 
тит: датепаѵідаіог.сопл или дате- 
паѵідаіог.сооЫотаіп.Тог^гее.сот. 
Ведь верно? 

Вся проблематика как раз и за¬ 
ключается в том, как достать милый 
сердцу домен первого уровня. 

До недавнего времени у нас 
был только один путь - исправ¬ 
но выкладывать хостинговой 
компании от 20 баксов в ме¬ 
сяц. Повторюсь, то было до не¬ 
давнего времени, пока в Сети 
не запахло сайтом компании 
Ыате2его.Сот, расположив¬ 
шимся по одноименному адре¬ 
су. Отныне завладеть любым 
незанятым (!) доменом перво¬ 
го уровня в зонах .Сот, .Огд 
и .Ые* может абсолютно любой 
желающий. Что для этого на¬ 
до? Зайти на сайт компании, пройти 
по-американски исчерпывающую 
регистрацию и ждать письма с уве¬ 
домлением на свой почтовый ящик. 

Сеі уоиг оѵѵп гіотаіп пате Іпг 
ГгееІ 

И первый слух, достигший моих 
ушей, и первый заход на сайт “щед¬ 
рой” компании, раздающей плате¬ 
жеспособные доменные имена на¬ 
право и налево, лишь усиливали по¬ 
дозрения об очередном хорошо за¬ 
прятанном подвохе. В чем тут вся 
соль? Безвозмездная благотвори¬ 
тельность уже давно не в моде 
и время предвыборных кампаний 
прошло. 

Исходя из норм морали и этики, 

:) я приступил к тестированию дан¬ 
ной услуги. И уже через сутки мои 
опасения (что бы вы думали?) пол¬ 
ностью оправдались... 


Я старательно заполнил предло¬ 
женную анкету; не прошло и 15 ми¬ 
нут, как в мой ящик постучало пись¬ 
мо с просьбой подтвердить желание 
зарегистрировать данный домен. 
Выполнил. Прошло еще минут сорок 
- вновь письмо, но уже с поздравле¬ 
ниями (как же я обожаю это их спе¬ 
цифическое “Сопдгаіиіаііопз!”) “ру¬ 
ководства” по моему эккаунту и обе¬ 
щанием окончательно завершить 
регистрацию домена не более чем 
через 24 часа. 

Прошли сутки и, раздираемый 
любопытством, я наконец-то взялся 
проверить свой новоиспеченный до¬ 
мен на существование. Набил в ко¬ 
мандной строке броузера имя лич¬ 
ного домена, дождался загрузки 
страницы и... Что же я увидел? Бан¬ 
неры! Много баннеров, по всему эк¬ 
рану. Отсмеявшись, я все-таки ре¬ 
шил довести дело до ума, в связи 
с чем и полез на сайт “щедрой” 
фирмы в поисках нужной мне ин¬ 
формации. Тщетно. Если на моем 
домене висела лишь одна реклама, 
то здесь все содержание вспомога¬ 
тельных разделов было отдано под 
“самохвал”. Данные эккаунта, при¬ 
сланные мне во втором письме, так¬ 
же не помогли - во входе в “личный 


кабинет” было отказано. Оставалось 
одно - написать злобное письмо ад¬ 
министратору сервера, что, собст¬ 
венно, я и сделал. Причем в этот 
раз на словесный запас и размах я 
не поскупился; содержание письма 
сводилось к одному единственному 
вопросу: а где же, черт возьми, бу¬ 
дет отображаться мой-то сайт - вон 
там, в левом верхнем углу, или все- 
таки в нижнем правом, чуть-чуть ле¬ 
вее баннера? Администратор ответа 
не дал, зато рекламный размах на 
моем домене заметно измельчал. 
Теперь он отнимал чуть более чет¬ 
верти броузерного окна снизу. Ка¬ 
кой-никакой, а все-таки прогресс. 

Далее я отважился проверить 
еще разок, пустят ли меня в мою 
обитель. Пустили. Вот теперь было 
можно приступить к замерам бес¬ 
платно предоставленного. Во-пер¬ 
вых, порадовало наличие почты ви¬ 


да сіотаіп.сот@патеіего.сот и ре- 
директа (переадресовки то бишь) на 
нее с имя_владельца_доме- 
на@сІотаіп.сот или любого другого 
почтового адреса, созданного вами 
на данном домене. Доступ к почте 
осуществим как через ѵѵеЬ-интер- 
фейс, так и через РОРЗ и 5МТР сер¬ 
вера. Во-вторых, редирект на заре¬ 
гистрированный сайт осуществляет¬ 
ся со всех зон (.Сот, .Огд, .Ые{), 
а также имеется возможность реги¬ 
стрировать любой домен второго 
уровня (вида датепаѵідаіог.ботаіп . 
сот, ІогсІІіоп.сІотаіп.сот) и ставить 
редирект на них. 

Теперь что касаемо 1/4 окна 
броузера. Не спорю, вещь довольно 
противная и серьезный сайт при та¬ 
кой вульгарности существовать не 
сможет. Дано три способа устране¬ 
ния проблемы. Первый (самый глу¬ 
пый для неисправимого халявщи¬ 
ка) - купить данный домен у этой 
компании. Второй (самый противо¬ 
законный) - вставить в ПІтІ код, 
убирающий данный фрейм. Найти 
его в РуНете проще простого, сам 
не раз на него натыкался, однако 
все же предпочту не печатать его на 
страницах нашего журнала, дабы не 
нарушать ничьих прав и блюсти все 
те же нормы морали и эти¬ 
ки. Однако предупрежу: 
если администрация 
Ыате^его наткнется на 
данный “обход”, закрытия 
домена вам не избежать 
и восстанавливать его 
придется, увы, только за 
отдельную плату. И, нако¬ 
нец, третий способ (самый 
либеральный) - поставить 
редирект на другой домен. 
Таким образом, даже если 
вы когда-нибудь задумае¬ 
те перенести свой сайт с одного до¬ 
мена на другой, посетители, как 
и прежде, будут набирать в команд¬ 
ной строке ѵѵѵѵѵѵ.сіотаіп.сот. 

Словом, вот и вся халява от 
Мате2его.Сот. Правда, в данный 
момент к ней обильно начинают 
подстраиваться иные всевозможные 
партнеры по раздаче “бесплатного 
сыра”, как, например, уже довольно 
широко зарекомендовавший себя 
ІпТоЗрасе.Сот и ѵѵѵѵѵѵ.ТѴ. Есть чем 
поживиться, что тут еще скажешь... 

О да, чуть не забыл напомнить: 
срок существования вашего домена 
определяется наличием желающих 
его приобрести, т.е. когда за вы¬ 
бранный вами домщн будут внесены 
реальные деньги, его неизменно 
у вас отнимут. Вот и все, удачи 
в бою за элитный домен. 

Ы 
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А Надпись гласит: "Пасиба и ждите письма." 
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ІМТЕИМЕТ 


Место 

Недели 

Название 

Разработчик/Издатель 

Жанр 

1 

19 

Ваісіигз СаТе ІІ: ЗНасІоѵѵз оТ Атп 

Віоѵѵаге/ІпТегрІау 

РРО 

2 

32 

РіаЫо II 

ВІІ22ЭГСІ 

АсТіоп/РРО 

3 

60 

РІапезсаре: ТогтепТ 

ІпТегрІау 

РРО 

4 

31 

ІсеѵѵіпсІ йаіе 

ІпТегрІау 

РРС 

5 

32 

Оеиз Ех 

Ббоз 

30 АсТіоп/РРО 

6 

101 

Негоез оТ МідНТ апсі Мадіс 3 

№ѵѵ ѴѴогІсІ/ЗОО 

ЗТгаТеду 

7 

36 

ТІге І_опдезТ боигпеу 

РипСот 

ОиезТ 

8 

62 

ІІпгеаІ ТоигпатепТ 

Еріс/СТ 

30 АсТіоп 

9 

70 

Аде ОІ Етрігез 2: Аде ОТ Кіпдз/Сопдиегогз 

ЕпзетЫе/МісгозоТТ 

РТ5 

10 

48 

МідНТ Апсі Мадіс 8: йау ОТ ТИе ОезТгоуег 

ІЧеѵѵ ѴѴогІсі/ЗОО 

РРС 

11 

78 

Сіѵііііаііоп 2: ТезТ ОТ Тіте 

МісгоРгозе 

ЗТгаТеду 

12 

11 

СаІІ То Роѵѵег II 

АсТіѵізіоп 

ЗТгаТеду 

13 

103 

АІрНа СепТаигі / АІіеп СгоззТіге 

ЕІесТгопіс АгТз 

ЗТгаТеду 

14 

110 

Ваісіиг’з ОаТе 

Віоѵѵаге/ВІаск ІзІе/ІпТегрІау 

РРС 

15 

88 

ЗаддесІ АІІіапсе 2 

Зіг-ТесИДаІопЗоТТ 

ЗТгаТеду 

16 

15 

СоттапсІ & Сопдиег: Вес! АІегТ 2 

ѴѴезТѵѵоосІ 

РТЗ 

17 

8 

ЗасгіТісе 

ЗИіпе/ІпТегрІау 

ЗТгаТеду 

18 

12 

Езсаре Ргот Мопкеу Ізіапсі 

ШсазАгТз 

ОиезТ 

19 

52 

ТИе Вітз/Ыѵіп’ 1_агде Ехрапзіоп 

Махіз/ЕІесТгопіс АгТз 

ЗТгаТеду 

20 

9 

Зрасе Етрігез IV 

МаІТабог/ЗИгарпеІ (Затее 

ЗТгаТеду 

21 

8 

НаІТ-УТе: СоипТег-ЗТгіке 

Зіегга 

АсТіоп 

22 

18 

ЗТаг Тгек: Ѵоуадег ЕІіТе Рогсе 

Раѵеп/АсТіѵізіоп 

АсТіоп 

23 

53 

Оетізе: Різе оТТНе Ки’Тап 

АгТіТасТ/ІРС 

НРС 

24 

61 

Оиаке 3: Агепа 

ІсІ/АсТіѵізіоп 

30 АсТіоп 

25 

11 

ЕѵіІ Ізіапсіз 

ЫіѵаІ ІпТегасТіѵе/1 С/СІЫЗоТТ 

РРС 

26 

64 

Аде ОТ ѴѴопсІегз 

ТгіиплрН/Еріс/С.0.0. 

ЗТгаТеду 

27 

6 

Соззаскз: Еигореап \Л/агз 

СйѴ ЗоТТѵѵаге 

ЗТгаТеду 

28 

45 

ТИіеТ II: ТНе МеіаІАде 

Ьоокіпд (ЗІазз/ЕісІоз 

30 АсТіоп/АбѵепТиге 

29 

118 

РаІІоиТ 2 

ВІаск ІзІе/ІпТегрІау 

РРС 

30 

45 

ІЧеесІ Рог ЗреесІ: РогзсНе ІІпІеазНесІ 

ЕІесТгопіс АгТз 

Расіпд 

31 

34 

Ѵатріге: ТИе Маздиегасіе РесІетрТіоп 

АсТіѵізіоп 

30 АсТіоп/АбѵепТиге 

32 

8 

СНатріопзНір Мападег 00-01 

Еісіоз 

Зрогіз 

33 

54 

РіпаІ РапТазу 8 

ЗдиагезоТТ 

РРС 

34 

8 

Атегісап МсОее’з АІісе 

ЕІесТгопіс АгТз 

ТР5 

35 

70 

НотеѵѵогІсІ 

Реііс/Зіегга 

РТЗ 

36 

18 

ѴѴігагсІз & ѴѴаггіогз 

АсТіѵізіоп 

РРС 

37 

87 

МідНТ апсі Мадіс 7: Рог ВІооб апсі Нопог 

Иеѵѵ ѴѴогІсІ/ЗОО 

РРС 

38 

48 

АпсіепТ Оотаіпз ОТ МузТегу 

ТИотаз Візкир 

РРС 

39 

115 

НаІТ-ЫТе / Оррозіпд Рогсе 

Ѵаіѵе/Зіегга 

30 АсТіоп 

40 

28 

СотЬаТ Міззіоп: ВеуопсІ Оѵегіогб 

Від Тіте / ВаТТІеТгопТ 

ЗТгаТеду 

41 

20 

НотеѵѵогІсІ: СаТасІузт 

Реііс/Зіегга 

РТЗ 

42 

117 

РаіІгоасІ Тусооп 2 / ТЬе ЗесопсІ СепТигу 

РорТор/О.О.О. 

ЗТгаТеду 

43 

8 

Зеа Оодз 

АкеІІа/1 С/ВеТИезсІа 

АсТіоп/АбѵепТиге 

44 

13 

Випе 

(З.О.О. 

АсТіоп 

45 

63 

СаЬгіеІ КпідПТ 3: ВІоосІ ОТ ТИе ЗасгесІ... 

Зіегга 

ОиезТ 

46 

9 

МесНѴѴаггіог 4 

МісгозоТТ 

АсТіоп 

47 

53 

ѴѴагсгаТТ 2: ВаТТІе СПезТ 

ВІІ22ЭГСІ 

РТЗ 

48 

77 

ЗузТет ЗНоск 2 

Еоокіпд (ЗІазз/ЕІесТгопіс АгТз 

30 АсТіоп/РРС 

49 

63 

РНагаоН 

Ітргеззіопз/Зіегга 

ЗТгаТеду 

50 

18 

ИНЬ 2001 

ЕІесТгопіс АгТз 

ЗрогТз 

51 

96 

СіѵіІігаТіоп: СаІІ То Роѵѵег 

АсТіѵізіоп 

ЗТгаТеду 

52 

70 

Ргеезрасе 2 

ѴоІіТіоп/ІпТегрІау 

ЗрасеЗіт 

53 

33 

ЗІгодип: ТоТаІ ѴѴаг 

ЕІесТгопіс АгТз 

ЗТгаТеду 

54 

29 

ѴѴагІогсІз ВаТТІесгу 

ВгосІегЬипсІ 

ЗТгаТеду 

55 

45 

МаіезТу 

СуЬегІоге/МісгоРгозе 

ЗТгаТеду 

56 

14 

РІРА2001 

ЕІесТгопіс АгТз 

ЗрогТз 

57 

118 

Сгіт Рапсіапдо 

І-исазАгТз/АсТіѵізіоп 

ОиезТ 

58 

7 

НіТтап: Сосіе 47 

Еісіоз 

ТР5 

59 

148 

ЗТагсгаТТ / Асісі-оп 

ВІІ22ЭГСІ 

РТЗ 

60 

71 

ОізсѵѵогІсІ Ыоіг 

РегТесТ/ТЗТ 

ОиезТ 

61 

41 

Ітрегіит СаІасТіса II 

ОідіТаІ РеаІіТу/ОТ 

ЗТгаТеду 

62 

136 

РіпаІ РапТазу 7 

ЗдиагеЗоТТ/ЕісІоз 

РРС 

63 

105 

ЗітСіТу 3000 

Махіз/ЕІесТгопіс АгТз 

ЗТгаТеду 

64 

65 

Х-Сот: РігзТ АІіеп Іпѵазіоп 

МісгоРгозе 

ЗТгаТеду 

65 

47 

Зрасе Етрігез 3 

МаІТабог 

ЗТгаТеду 

66 

122 

Саезаг 3: ВиіІсІ а ВеТТег Роте 

Ітргеззіопз/Зіегга 

ЗТгаТеду 

67 

14 

2еиз: МазТег ОТ ОІутриз 

Зіегга 

ОиезТ 

68 

70 

РаіпЬоѵѵ Зіх: Родие Зреаг / ІІгЬап ОрегаТіопз 

Веб ЗТогт 

АсТіоп/ЗТгаТеду 

69 

58 

СНатріопзНір Мападег 99/00 

Еібоз 

ЗрогТз 

70 

4 

Зисісіеп ЗТгіке 

ЗТгаТеду РігзТ 

ЗТгаТеду 

71 

54 

АзПегоп’зСаІІ 

ТигЬіпе/МісгозоТТ 

Опііпе РРС 

72 

23 

Огапсі Ргіх 3 

МісгоРгозе 

Расіпд 

73 

22 

ОрегаТіопаІ АгТ оТ ѴѴаг: СепТигу ѴѴагТаге 

ТаІопзоТТ 

РТЗ 

74 

4 

баддесі АІІіапсе 2 ІМіпізПесІ Визіпезз 

Зіг-ТесИ/ІпТегрІау 

ЗТгаТеду 

75 

28 

Оагк Реідп 2 

АсТіѵізіоп 

ЗТгаТеду 

76 

1 

Рго]есТ 1(31 

Еісіоз 

ЗТгаТеду 

77 

97 

Ітрегіаіізт 2: Аде оТ ЕхрІогаТіоп 

Ргод СіТу/ЗЗІ/Міпбзсаре 

ЗТгаТеду 

78 

23 

Неаѵу МеТаІ: РА.К.К.2 

С. О.О. 

ТР5 

79 

62 

ІЛТіта 9: Азсепзіоп 

Огідіп/ЕІесТгопіс АгТз 

РРС 

80 

42 

ЗТаг Тгек: Агтасіа 

АсТіѵізіоп 

ЗТгаТеду 

81 

14 

РоІІегСоазТег Тусооп: І_оору І-апсІзсарез 

МісгоРгозе 

ЗТгаТеду 

82 

145 

МідТіТ апсі Мадіс 6: ТИе МапсІаТе оТ Неаѵеп 

Ыеѵѵ ѴѴогІб/ЗРО 

РРС 

83 

84 

Оипдеоп Кеерег 2 

ВиІІТгод/ЕІесТгопіс АгТз 

ЗТгаТеду 

84 

61 

ТотЬ Раісіег: ТИе І_азТ РеѵеІаТіоп 

Соге/Еібоз 

АсТіоп/АбѵепТиге 

85 

38 

РаІІу МазТегз 

ОідіТаІ ІІІизіопз/ІпТодгатез 

Расіпд 

86 

75 

СоттапсІ Апсі Сопдиег: ТіЬегіап Зип 

ЕІесТгопіс АгТз 

РТЗ 

87 

11 

ОеІТа Рогсе ІапсІ ѴѴаггіог 

МоѵаТ-одіс 

АсТіоп 

88 

1 

Сгітзоп Зкіез 

МісгозоТТ 

ОиезТ 

89 

128 

ѴѴагІогсІз 3: Оагкіогбз Різіпд 

ЗЗО/Реб ОгЬ 

ЗТгаТеду 

90 

2 

Зоісііег ОТ РоПипе СоІсІ ЕбіТіоп 

АсТіѵізіоп 

30 АсТіоп 

91 

99 

РоІІегСоазТег Тусооп / АсІсІ-опз 

Місгоргозе 

ЗТгаТеду 

92 

33 

МОК 2 

ІпТегрІау 

ТРЗ 

93 

7 

РеаІ МузТ 

ВгобегЬипб 

ОиезТ 

94 

30 

Собепате Еадіе 

ТаІопЗоТТ 

АсТіоп 

95 

36 

ЕѵегОиезТ: ТИе Риіпз ОТ Кипагк 

ѴегапТ 

Опііпе РРС 

96 

4 

ЗТагТІееТ СоттапсІ Ѵоіите II: Етрігез АТ ѴѴаг 

ІпТегрІау 

ЗітиІаТіоп 

97 

3 

Негоез СИгопісІез: СопдиезТ ОТ ТИе ІІпсІегѵѵогІсІ 

ЗйО 

ЗТгаТеду 

98 

11 

СІозе СотЬаТ: Іпѵазіоп Ыогтапсіу 

551/Міпбзсаре 

ѴѴагдате 

99 

97 

ЕѵегОиезТ 

ѴегапТ/989 ЗТибіоз/Зопу 

Опііпе РРС 

100 

17 

РеасИ Рог ТИе ЗТагз 

ЗТгаТедіс ЗТибіез Огоир/551 

ЗТгаТеду 


ІпІегпеіТОР 100 


На основе РС Оатез Тор 100 
(ІШр ://\лаллл/. дІоЬа1100. сот ), 
выпуск 423 от 5 февраля 2001 года 
(с) 1993-2001 МіІІісІіап 


Шт.САМСМАѴІСАТОРСОМ 


3*2001 


131 







Пьяный Лев 




Продолжая тему культур, обошедших Россию сторо¬ 
ной, сегодня мы решили поведать вам об еще одном ни 
на что не похожем жанре с истинно американским назва¬ 
нием Ріп-ІІр. Данное явление будоражило Америку в нача¬ 
ле XX века, и, по заявлению некоторых критиков, именно 
оно положило начало американским издательствам, спе¬ 
циализирующимся на том, что в быту носит имя “порно”. 
Насколько справедливо данное утверждение мы сейчас 
попробуем разобраться. 

Ріп-ІІр - в широком понимании исторического значе¬ 
ния слова это картинка (или вырезка из журнала) с изоб¬ 
ражением красотки в стиле Мэрилин Монро, клеящаяся 
на стену (тумбочку, кровать :). Дословный перевод выра¬ 
жения на русский звучит приблизительно как “быстрый 
завод”; что уж подразумевал под этим человек, давший 
направлению такое название, остается на ваше усмотре- 
ние. іИИВр 

Первые намеки или, правильнее сказать, зачатки куль¬ 
туры пин-ап можно увидеть в европейских гравюрах конца 
XV столетия. В те времена в сознании художника-евро- 
пейца впервые возникла мысль о том, что женщина - это 
не просто символ любви, природной красоты и т.д. и т.п., 
женщина - это тоже предмет, пусть и одушевленный, пор¬ 
трет которого может радовать глаз на протяжении всей 



жизни, как и пейзаж в рамке на стене. 

То было первое дыхание. Второе, по-настоящему ре¬ 
волюционное, началось в 30-е годы XX века, как это уже 
было отмечено, в Америке. Тогда художником уже двигала 
отнюдь не тяга к прекрасному. Разразившийся биржевой 
кризис в начале века заставил журнальные издательства 
искать новые способы привлечения читателей. По некото¬ 
рым источникам, журнал І_іТе стал первым, кто решил по¬ 
местить на свою обложку эротично изогнувшуюся моло¬ 
дую леди с ласковым для глаза намеком на откровен¬ 
ность. Парадокс заключался в том, что между содержани¬ 
ем журнала и его новой обложкой не было абсолютно ни¬ 
какой связи, но, тем не менее, тираж журнала значитель¬ 
но возрос. Успех был просто ошеломляющим: народ стал 
скупать номер за номером вне зависимости от его содер¬ 
жания. Красочные и привлекательные картинки выдира¬ 
лись и прикалывались на стену, все остальное, как прави¬ 
ло, отправлялось в урну. Девушки, позировавшие для по¬ 
добного рода обложек, получили название Ріп-ІІр Оігіз. 
Очень скоро стратегию ЫТе переняли другие издания, 
и тут началась настоящая гонка: чем хуже шли дела у из¬ 
дания, тем откровеннее в своих позах и нарядах станови¬ 
лись его девушки. Стоит также напомнить, что в 30-40-е 
годы фотография была практически не развита и все, что 
радовало глаз красками и оттенками, было исключитель¬ 
но рисованным. 

Осмыслив все прелести использования женского тела 
в рекламных целях, к журналам присоединяются компа¬ 
нии Соса Соіа и Ьнску Зігіке. За счет работы над первой 
в художественных кругах получают большой успех виртуо¬ 
зы графики Ховард Чендлер Кристи и Чарльз Дэйн Гиб¬ 
сон, начавшие успешное совмещение рисунка с фотогра¬ 
фией. 

С изображениями девушек пин-апа начинается выпуск 
открыток и игральных карт с варьирующей ценой от не¬ 
скольких центов до пары долларов, тираж которых опре¬ 
делялся количеством и степенью популярности позирую¬ 
щих моделей. Так, например, колода игральных карт Эрла 
Макферсона “Побеждай, проигрывай или тяни” в 44-ом 
году разошлась тиражом в 168 тысяч экземпляров. Далее 
в моду входят настоящие картины, от широко тиражируе¬ 
мых до эксклюзивных. На чем, собственно, и зарабатыва¬ 
ют славу такие личности, как Джил Элвгрин и Гарри Эк- 
ман. 

Так появляются первые и самые яркие звезды за всю 
историю жанра - Мэрилин Монро (Магііуп Мопгое) и Бетти 
Пейдж (ВеПу Раде), вовсю принимавшие участия как в фо¬ 
то-, так и в киносъемках. Однако если первая стала ассо¬ 
циироваться со скромностью и длинными платьями по ве¬ 
тру, то вторая все больше - с откровением, раскрепощен¬ 
ностью в действиях и зачастую - с наготой. 

Во многих источниках моду на пин-ап сопоставляют 
с военными действиями. Действительно, вполне можно 
предположить, что пин-ап отчасти также являлся и свое- 
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образной гуманитарной помощью с “гражданки” для мат¬ 
росов в дальних изнурительных плаваниях и солдат в душ¬ 
ных казармах. 

Ближе к 50-м годам мода на пин-ап начинает изживать 
себя: за 30 лет населению Америки рисованные картинки 
с запечатленными девицами, прикрывающими свои ин¬ 
тимные места “чем под руку попало”, порядком надоеда¬ 
ют, солдаты и матросы возвращаются домой и женятся. 
Художникам становится понятно, что старые методы оста¬ 
лись старыми методами и для возобновления былой попу¬ 
лярности необходимо что-то более новое, более взрыв¬ 
ное, более насыщенное. Так появляются журналы на ма¬ 
нер РІауЬоу, раз от раза становившиеся все откровеннее 
и откровеннее. Однако и для них настал момент осозна¬ 
ния необходимости “притормозить” и ограничить себя не¬ 
которыми рамками. Бог ты мой, какой тормозить, какие 
рамки нужны для общества, почувствовавшего дьявольски 
сладкий вкус разврата? Процесс нуждался в продолже¬ 
нии, и он его получил. К 80-м годам сцену почти полно¬ 
стью захватили в свои похотливые сети одни фетишис¬ 
ты... 

Существует необходимость отметить, что буквально 
каждый следующий миллиметр сползающей одежды с те¬ 
ла юной красотки обходился издателям очень и очень до¬ 
рого, каждый сантиметр рождал новую “кровопролитную 
революцию”. Лента “Народ против Ларри Флинта” как раз 
повествует о судьбе одного из таких “революционеров”. 

Пин-ап сегодня - это уже история. Карточка, стои¬ 
мость которой в далекие тридцатые не превышала и 32 
центов, в наши дни оценивается сотнями долларов. Кар¬ 
тины - тысячами. 

Задаваясь вопросом, что такого особенного дал пин- 
ап человечеству, получаешь мгновенный ответ - бессмер¬ 
тие! И Мэрилин Монро, и Бетти Пэйдж - секс-символы 
черно-белых лент и красочных картинок все еще живы, 
молоды, столь же красивы и эротичны... 

Все выше рассказанное мной является лишь 
беглым обзором настоящей американской куль¬ 
туры XX века. За более детальным ознакомле¬ 
нием прошу следовать по адресу 
ИПр://\лАллл/.РіпІ)р.Ви. А мы переходим к неболь¬ 
шому интервью, любезно предоставленному 
нам руководителем данного сайта Владими¬ 
ром Калининым (г.Кувша). 

- Доброго времени, Владимир, рас¬ 
скажите, пожалуйста, о самой культуре, 
носящей столь ориги¬ 
нальное название 
Ріп-ир. 

- При зарожде- 

нии пин-ап о куль- щЩ 

туре вряд ли кто-то 
говорил. Красотка 
на обложке (упа¬ 
ковке) во все вре¬ 
мена была зало¬ 
гом успеха. 

Хитрость 

(особенность) в том, 
что в те времена (20- 
30-х гг) никак нельзя 
было использовать 
живую модель в столь 
привлекательном ви¬ 
де, а картинку можно; 
самое главное - ниче¬ 
го лишнего. Такой же 
бизнес, как и любой 
другой. 

Но сейчас становится 
видно, какое влияние ока¬ 
зали мастера пин-ап на развитие современной культуры 





и рекламы, ведь Ив Сен Лоран в 40-х шил платья, которые 
рисовали художники в 20-30-х и мода 
получила новое направление 
в развитии. РІауЬоу поначалу ис¬ 
пользовал золотое пра¬ 
вило пин-ап “ничего 
не видно" и поэтому 
выжил и до сих пор 
использует тему 
“Девчонка с сосед¬ 
ней улицы". Тему 
можно продолжать до 
бесконечности. 

- Касательно самого 
названия Ріп-ІІР, почему-то 
у меня оно стало рифмоваться 
с не менее забавным термином 
“Ріск-ІІР”, значение которого также 
неоднозначно, но более сопоставимо 
с русскими выражениями “закрутить (за¬ 
влечь, влюбить в себя) девушку”. Как, по- 
вашему, есть у этих двух терминов что-то 
общее? 

- Да, хитрое у “них" такое слово - ІІР. 

В моей практике тоже возникала аналогия, 
однажды даже сделал на этом рекламу для 
Ріпіір.ги: “РІЫ-ІІР - ЭТО КОГДА ДЕВУШКУ ПРИ¬ 
КАЛЫВАЮТ!". 

- Какие, на ваш взгляд, художники и компании 
внесли наиболее большую лепту в данный вид твор¬ 
чества? 

- Из художников, безусловно, самым-самым являет¬ 
ся ОШ ЕІѵдгеп, а из компаний... Есть легенда, что Соса- 

Соіа первая использовала тему в своей рекламе, 
эти картинки с удовольствием клеили на стены 
и в машины. 

Но самое большое развитие пин-ап по¬ 
лучил благодаря зажигалкам 2ірро, на кото¬ 
рых были изображения девушек. В 40-х эти 
зажигалки были у каждого американского 
солдата, и уж тогда девушки появились вез¬ 
де, где только можно. 

- Давайте немного поговорим о сайте. 

Есть ли у вас команда (офис) и как в ней рас¬ 
пределяются роли? Как вам пришла в го¬ 
лову идея создания сайта на данную те¬ 
му и чем она показалась вам привлека¬ 
тельной? 

- Обо всем по порядку. Что отно¬ 
сительно команды, то ее нет. Сотво¬ 
рил и веду проект в единственном 
ж лице, занимаюсь им в свобод- 

ное время. Относительно 
темы: больше всего в ней 
привлекло то, что, если 
А дизайнеру не лениться, 

( можно обложку (афишу, 

рекламу, упаковку) сде- 
лать и привлекательной, 
и веселой, а не то, что мы 
\ имеем сейчас (к га- 

зетному киоску 
подойдите - 
посмотрите). 
Вот 

и собрал 
все луч¬ 
шее в од¬ 
но место. 
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- А как насчет “конкурентов” и их способностей в зоне 
РУ? 


- Есть несколько домашних страничек, но не очень бо¬ 
гатых: контент, как правило, ограничивается несколькими 
художниками с несколькими картинками. К тому же боль¬ 
шинство их создателей путают оригинальный пин-ап 
с "рисованной эротикой”, да еще с такой... Впору вешать 
табличку "Детям до 18 не входить 


Просто обществостало другим, цензура ослабла (под 
давлением тех же издателей, согласен) и с появлением 
"живых” фотографий интерес к "трогательным картинкам” 
ослаб. Тогда появилось направление, которое называем 
“рисованная эротика". Но на стены ее мало кто вешает. 

- Нескромный вопрос финансового плана: что движет 
вашими стараниями? 

- Пока только удовольствие. Зато какое! 

- Что ставится в перспективы вашего развития, цели? 

- Возможно, накоплю денег и успею купить оригинал 
Варгаса с аукциона на ѵѵшш.рІауЬоу.сот. О более глобаль¬ 
ных событиях говорить пока рано: сайт довольно молод, 1 
марта нам стукнет год. 

- :) Довольно малый срок для сайта с такой раскрут¬ 
кой. Ссылки на ваш проект замечались во многих весьма 
солидных периодических изданиях, а вот теперь и мы 
приобщились. 

На этом мы позволим себе закончить сегодняшний 
разговор. Удачного вам продвижения культуры Ріп-ІІр 
в народные массы и успешно справить годовщину! 

Как человек, волей-неволей проникнутый жанром пин¬ 
ала, мне почему-то не хочется верить в утверждения не¬ 
которых западных критиков относительно единства столь 
“чистой” культуры с тем, что сегодня забивает ночные ка¬ 
налы, “задние” сайты и журнальные развалы, прячась под 
именем “порно”. Ріп-ІІр - это искусство не показывать, 
это искусство лишь намекать. Тем более, как это было от¬ 
мечено моим сегодняшним собеседником, пин-ап сохра¬ 
нил себя лишь за счет своей, с позволения сказать, 
скромности и “окончился”, дотянув до крайней грани в ли¬ 
це журнала РІауЬоу. Спорить бессмысленно, надо просто 
смотреть и наслаждаться видимостью: кому ріп-ир, а кому 
уж, извините, рогпо. 

В заключение ссылки по теме: 

Мир ://\лллллл тагі Іу п топ гое. сот 

Мир: //\лллллл М о I ІуѵѵоосІ р і п и р. сот 

Мир://\ллллл/.5сапсІоІІ5.сот/ріпир5.Міт 

Мир://\лллллл5{ае.сот Гм 



- Насколько я понимаю, сама тема пин-апа для Запада 
в наши дни уже не так актуальна. И сегодня она пред¬ 
ставляет скорее историческую (коллекционную, если 
хотите) ценность, нежели “движимую силу”, как это бы¬ 
ло в начале двадцатого века. Однако для России данное 
явление ново, и отсюда вопрос: возможен ли рост попу¬ 
лярности данного вида искусства у нас в стране? Да 

и вообще возможно ли возвращение “эпохи” пин-апа? 

- Согласен, историческую, недаром оригиналы на 
аукционах продают. Век пин-ап закончился в 60-х с раз¬ 
витием цветной фотографии, на обложках появились 
живые модели, тогда же грянула сексуальная револю¬ 
ция, пуритане отступили, и в итоге имеем массу эроти¬ 
ческого антиквариата. И нынешнее положение пин-апа 
только усиливает его притягательность. 

А в России популярность растет - очень много рек¬ 
ламы появилось по мотивам и с использованием ориги¬ 
нальных работ: календари, публикации; фотографы не¬ 
редко используют данную тему... И мой сайт немало 
этому способствует, надеюсь :). 


- В художественных кругах бытует мнение, что имен¬ 
но такой журнал, как РІауЬоу (а далее и РепШоизе), воз¬ 
родил и дополнил пин-ап, угасающий в 50-х годах. 
Именно он открыл новые темы, краски, тона и тени. 

Не кажется ли вам, что, помимо позитивного влияния на 
искусство, он также внес в него и некоторый негатив, 
иными словами, развратил его? 

- Неизвестно еще, кто кого развратил! Если бы не 
было пин-апа - Хью Хэфнер издавал бы журнал для до¬ 
мохозяек. 
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две товарища, ага... 

Давненько это было, ох, давнень¬ 
ко. Они были друзьями и соратниками 
так долго, что, казалось, ничто не 
сможет встать на пути у такой дружбы. 
Если бы не славянская наследствен¬ 
ность. Нигде в документации вы ниче¬ 
го про нее не найдете, не ищите. Но, 
посудите сами, они тоже оба хотели, 
как лучше, а получилось, как всегда. 

Звали их Лорд Бритиш и Блекторн. 
Теперь сориентирую вас по времени - 
помните, была такая игрушка ІІШта? 
Да, да, самая что ни на есть первая. 

В которой никому не известный при¬ 
шелец Бритиш взял и победил мест¬ 
ного злобного колдуна Мондейна. 
Пиррова эта победа была, надо при¬ 
знать. Ибо ее следствием стал раскол 
могущественного артефакта Оет о! 
ІттоіТаІіІу на множество частей - 
шардов, в каждом из которых оказа¬ 
лось полное отражение Зозагіа - ис¬ 
ходного ультимского мира. 

Потом были продолжения ІІІііта, 
в которых произошла масса занятных 
событий, но они нас сейчас не волну¬ 
ют, т.к. исходной точкой нашей исто¬ 
рии является окончание Ультимы #1. 

С расколом камушка жизнь каждой 
из шардовых Ультим пошла своим че¬ 
редом. Эту очень удобную фишку ком¬ 
пания Огідіп с успехом использовала 
для обоснования серверной системы 
в ІІШта Опііпе. И никого такая разоб¬ 
щенность не волновала до тех пор, 




пока придворный колдун Нистул не 
раскопал доступ к еще одному могу¬ 
щественному артефакту - Кодексу су- 
пер-пупер-Мудрости (Собех о? 
ІІШтаІе ѴѴізсІот). 

И захотелось Нистулу показать 
всем свою магическую крутизну - со¬ 
творить такой спелл, которого еще 
раньше никогда не было. И нашептал 
он на ухо Лорду Бритишу мыслишку, 
дескать, а слабо нам воссоединить 
осколочки-то воедино? И мыслишка 
эта пала зернышком в благодатную 
грязь; как оказалось, Бритиш уже дав¬ 
но ворочался бессонными ночами, пе¬ 
реживая раскол Ультимской вселен¬ 
ной. Я так и вижу, как Бритиш вскри¬ 
чал “ѴЕ5!!!”, а перед глазами его на¬ 
рисовалась виртуальная толпа из ры¬ 
царей и магов, мастеровых и пезан- 
тов, которые хором возносят хвалу 
спасителю-воссоединителю... 

Вот только не было в этой толпе 
друга Блекторна, ибо магическим об¬ 
разом удалось старому вояке проник¬ 
нуть в планируемое светлое гряду¬ 
щее, и то, что он там узрел, повергло 
закаленного мена в тихий ужас. Дым, 
грязь, невиданные ранее существа 
и монстры, странные железячные кон¬ 
струкции, а самое главное - он увидел 
там себя самого в виде безумного ки¬ 
борга! 

И попытался дружище Блекторн 
воззвать к разуму и чувствам Брити- 
ша, разложив ему все буквально “на 
пальцах”: прошло уже много времени, 


ВІВ ТЬе ТаІІ 



на шардах родилась уйма народа, ко¬ 
торый при объединении Ультимы дол¬ 
жен неминуемо погибнуть. Но не внял 
ему Бритиш - в его мозги колом во¬ 
шла мысль о том, что он вскоре устра¬ 
нит “неполноценность” Ультимы. 

Так друзья стали противниками. 
Блекторн сделал все возможное, что¬ 
бы помешать тандему Бритиш/Нистул 
осуществить задуманный план. Кто 
теперь знает, быть может, если бы он 
смотрел в сторонку, то все оказалось 
бы не так уж и плохо в конечном-то 
счете. Ну, исчез бы тот самый “народ”, 
который должен был исчезнуть, зато 
потом над вафельно-кисельно-молоч¬ 
ными ландшафтами воссияло бы ясно 
солнышко, аки в старые добрые вре¬ 
мена. 



Но Блекторн просто не смог оста¬ 
ваться пассивным зрителем. И на- 
вставлял тандему таких палок во все 
колеса, что мало не показалось нико¬ 
му. Тем более что одна из них при¬ 
шлась на финальную стадию пресло¬ 
вутого заклинания. Вот так-то и полу¬ 
чилось у них “как всегда”: вместо объ¬ 
единения шардов, спелл Бриттиша- 
Нистула вытащил в ультимскую все¬ 
ленную элементы ее далекого про¬ 
шлого и не менее близкого будущего. 

Потом было много чего еще, с мо¬ 
мента Катаклизма и до начала отсчета 
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игрового времени в Огідіп прошло две 
сотни лет... 

Сказочники 


Сначала Огідіп носил куда более 
ожидаемое название - (Шіта Опііпе 2. 
Но со временем проект был переиме¬ 
нован (не могу сказать, чтобы меня 
это особенно взволновало). Для боль¬ 
шей благозвучности и притока поло¬ 
жительных эмоций. Ладно, им из по¬ 
греба виднее. 

Работа над игрой началась еще 
в 1998 году (первая 110 появилась 
в 1997!), к разработке были привлече¬ 
ны лучшие спецы индустрии, каждый 
из которых успел наесться собак на 
создании других многопользователь¬ 
ских игрушек. Позволю себе немного 
рассказать о некоторых членах коман¬ 
ды. 

Аагоп сіе Огіѵе (а. к. а. АІігітап) - 
писатель (Шіта 6 - здесь и дальше 
в скобках будут перечислены краткие 
предыдущие “заслуги” разработчи¬ 
ков). Отвечает за создание фикшин- 
среды вокруг Огідіп. В ходе прошло¬ 
годней ЕЗ была достигнута догово¬ 
ренность с издательским домом 
5ітоп & 5сІиіз*ег о публикации эпиче¬ 
ской фэнтезийной трилогии, в кото¬ 
рой будут описаны события первой 
войны между британцами и технокра¬ 
тами (произошла через 80 лет после 
Великого Катаклизма). Именно эта 
война сформировала политические 
реалии Огідіп. Автор трилогии - Аиз*еп 
Апсігеѵѵз, его перу также принадлежит 
приквельная фикшин, опубликованная 
на официальном сайте игры. 

Веп Напзоп (а. к.а. МоЫиз) - сис¬ 
темный дизайнер (ОетЗіопе III 
и ОгадопВеаІтз). Отвечает за систему 
развития персонажей, наборы скил- 


лов, принципы боя, общий игровой 
баланс. 

_ Апбу Ноуоз - арт-директор (Кіпд’з 
Оиез* 5 и 8, Оиезі Тог ОІогу 3, 1_еізиге 
ЗиіТ І_аггу 5, РІіапТазтадогіа 
и Рііапіазтадогіа: А Риггіе оТ РІезИ, 
Шіта: Азсепзіоп), как он сам говорит: 

“ Мне доставляет удовольсвие обле¬ 
кать в видимую форму все, что нахо¬ 
дится в этом устойчивом мире, в том 
числе и кухонный сток. Да, да, если 
потребуется, я обеспечу и кухонный 
сток”. От него зависит, ЧТО мы увидим 
в Огідіп. 

иегету (ЗаНпеу (а.к.а. (ЗаНег) - ве¬ 
дущий программер (Азііегоп’з СаІІ), 
под его началом пашет Эгеат Теат - 
два десятка программистов, которые 
раньше “засветились” в Мегібіап 59, 
ІІпсІегІідІіТ, Оетзіопе III, ТТіе Реаіт, 
Него’з Шигпеу, СуЬегзТгіке, Аіг ѴѴаггіог, 
Кіпдбот оТ Эгаккаг и АзМегоп’з СаІІ. 

За исключением пары человек, все 
они были ведущими программистами 
в названных проектах. 

Оат/'оп 8сІіиЬегі(а.к.а. ІІЬід) - ве¬ 
дущий дизайнер (Мегісііап 59, МідП* 
апсі Мадіс Опііпе, (Шіта Опііпе); не ис¬ 
ключено, что именно ему принадле¬ 
жит глобальная идея противопоста¬ 
вить в Огідіп магию технологии. А ведь 
первоначально было решено просто 
изобрести Большого Буку (не путать 
с БУКОЙ, різ), плохого и противного 
мужика, которого бы стремился при¬ 
кончить каждый нормальный ультим- 
чанин. Скажем, возник бы какой-ни¬ 
будь герцог Ишеломский, который по¬ 
пер бы войной на лорда Бритиша... 

Віагг іопд - продюсер (ІШіпла VII: 
Раг* 2 Зегреп* Ізіе, ІШіта Опііпе), 
именно ему приходится координиро¬ 
вать действия команды, которая, 
по его словам, является “в высшей 
степени классной, изобретательной, 
выкладывающейся и чокнутой”. А еще 
ему не терпится поиграть в Ориджин 
самому. 

иеіігеу Апсіегзоп (а. к. а. Кпідііі) - 
исполнительный продюсер (пост ис¬ 
полнительного директора в Рагатоип* 
РісШгез); в общем, ему досталась 
роль рабочей лошади, обеспечиваю¬ 
щей всех всем необходимым. С его 
слов (в сокращении): “Я присоединил¬ 
ся к Огідіп второго марта 1998 года. 

В тот день меня знакомили с фирмой 
и со мной был также странного вида 
парень по имени Демион 
(а.к. а. ІЛэіц). В то время я 
думал, что его наняли убор¬ 
щиком для наведения по¬ 
рядка в гараже. Я ошибал¬ 
ся. Спустя некоторое время, 
я наткнулся на Зіагг (а.к.а. 

ВІаскІПогп) и немедленно 
позвонил в службу секьюри- 
ти, т.к. был уверен, что это¬ 
му бомжу здесь не место. Я 
снова ошибся. В общем, на¬ 
ша встреча запомнилась 
мне именно такой :). А на 
следующий день мы сели 


втроем обсуждать создание самой ве¬ 
ликолепной, круче не бывает, масси- 
рованно-мультиплеерной игрушки 
в истории”. 

Сказка 

Все разработчики Огідіп любят 
подчеркивать, что игры ІШіта завсег¬ 
да отличались тем, что в них воплоща¬ 
лись оригинальные идеи. Тут с ними 
не поспоришь, тем более что Огідіп 
уготована та же участь. Казалось бы, 
чего проще: бери 110, навешивай ее 
на трехмерный движок и вперед, к за¬ 
воеванию очередного сектора рынка. 
Но нет. Просто трехмерность уже при¬ 
внесена в 1)0 с появлением ТНе ТТіігсІ 
Оаѵѵп. 

Огідіп выстраивается заново, чуть 
ли не с нуля. Причем многие отлично 
зарекомендовавшие себя в 1)0 фишки 
в ней просто не появятся, т.к. они не 
укладываются в ее концепцию. С дру¬ 
гой стороны, многие вещи, о которых 
давно уже стонут ультимщики, найдут 
свое место в новой игре. 

Естественно, самая главная осо¬ 
бенность Огідіп - 30, которая обеспе¬ 
чит полностью трехмерное представ¬ 
ление вселенной. Планируется не¬ 
сколько возможных типов обзора, 
среди них - “из-за головы персонажа”, 
как в (Шіта: Азсепзіоп, и изометрия 
в стиле первой 110. Заикались разра¬ 
ботчики и о виде от первого лица, 
но что-то в последнее время их энту¬ 
зиазм на этом поприще сошел на 
“нет”. 

Впрочем, многие привлекатель¬ 
ные фишки обзавелись ярлыком [Мау 
по* таке Веіеазе], который означает 
фигвам по-нашему. Среди них - гло¬ 
бальный квест Ра*Н о* Аѵа*аг, возмож¬ 
ность ездить на лошадях и прочих 
райдабельных существах, установка 
игроками недвижимости, система 
гильдий, огнестрельное оружие. 

С другой стороны, нужно помнить, что 
движок Огідіп создается с расчетом на 
беспроблемное расширение игровой 
вселенной и имплементацию новых 
фич. Если обратиться для аналогии 
к 1)0, то такой подход себя прекрасно 
себя оправдал, например, та же сис¬ 
тема гильдий была введена в игру 
спустя добрый год после релиза. 

И чем им не угодили спрайты? 
Прогресс, говорите? Ладно, умолкаю. 
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Разработкой моделей для Огідіп зани¬ 
мается широко известный в их узких 
кругах дизайнер Тосісі МсРагІапе, с ко¬ 
торым мы знакомы по фильму “Спа- 
ун”. Чего он напридумывал, можно по¬ 
смотреть на скринах, а также на его 
сайте Іі ир ://іѵтѵ. зра\л/п. сот/іоу- 
Іаіг2001/саіаІод. иіііта.іпіго. Ыті. 

При этом не помешает помнить, что 
полигонов на игровых модельках бу¬ 
дет не так уж много, лаг и без этого 
всем гарантирован. Зато трехмер¬ 
ность позволила в полной мере вос¬ 
пользоваться технологиями скелетной 
анимации и моушен кэпчур. И тут уж 
они не поленились - были “схвачены” 
сотни движений, среди которых бое¬ 
вые занимают далеко не последнее 
место. В процессе был задействован 
спец по мартиал артс - актер Брюс 
Фонтейн (Вгисе Ропіаіпе), в фильмо¬ 
графии которого числится свыше двух 
десятков “каратистских” фильмов, где 
также снимались такие звезды, как 
^скіе СМап, Запгіто Нопд и... Теепаде 
Миіапі Мпіа ТигІІез! 

Помимо боевых предусмотрено 
множество “социальных” движений 
типа поклонов, объятий и пр., в том 
числе танцевальных. И это круто! Не¬ 


давно я был свидетелем в 1)0, как од¬ 
на дама с неслабым титулом предла¬ 
гала всем желающим понаблюдать, 
как она танцует. Всего-то за 100 мо¬ 
нет. И, добросовестно разоблачив¬ 
шись, изображала танец с помощью 
комбинаций движений в ѴѴаг Мобе, за¬ 
работав за 10 минут вполне прилич¬ 
ную сумму. 

Из первой 110 перекочевывает 
в Огідіп возможность создания ориги¬ 
нального персонажа, т.е. такого, кото¬ 
рого можно будет издалека узнать 
в любой толпе. Этот момент рассмат¬ 
ривается как в высшей степени при¬ 
влекательный разработчиками, в чем 
я с ними полностью согласен. Комби¬ 
нируя цвет кожи, тип волос, раскраску 
одежды, доспехи, можно сделать ха¬ 
рактерное отражение себя любимого. 
Отличием от ІЮ будет наличие уни¬ 
кального имени. На одном шарде 
нельзя будет встретить одноименных 
персонажей, что позволит предотвра¬ 
тить разного рода злоупотребления. 
Чуть не забыл, добавьте к этому воз¬ 
можность выбора одной из трех рас. 

Особое внимание разработчики 
уделили дереву скиллов. Впечатляет 
уже их число - свыше тысячи. 



Да и концепция развития персонажа 
применена новая. Если в ІЮ для по¬ 
стижения вершин мастерства прихо¬ 
дилось долго и нудно (а зачастую - 
и накладно) практиковать применение 
искомого скилла, то теперь в копилку 
умения идет весь положительный 
опыт чара. По достижении определен¬ 
ной ступеньки персонаж повышает 
свой уровень (на момент релиза игры 
для максимального уровня персонажа 
будет установлен “потолок” - 50, что 
связано с опасениями разработчиков 
в плане возможных злоупотреблений), 
получая при этом несколько так назы¬ 
ваемых анкхов, за счет которых он 
и может приобретать новые скиллы 


или совершенствовать уже имеющие¬ 
ся. Но под такую тему не грех отвести 
и отдельный раздел, правда? 



Звопюціія 


При генерации персонажу будет 
выделен десяток анкхов, которые иг¬ 
рок сможет разместить в доступных 
скиллбоксах либо сохранить для того, 
чтобы распорядиться ими уже во вре¬ 
мя игры. Прямо тебе полная свобода. 

От корня дерева скиллов отходит 
порядка десяти “стволов”, от которых 
все и будут плясать. Рассмотрим куз¬ 
нечное “ответвление” подробнее. Ис¬ 
ходный бокс - Зітріе Меіаіѵѵогкз. Раз¬ 
местив в этом боксе два анкха (на 
скилл расходуется от двух до пяти 
анкхов), персонаж сможет выделывать 
простейшие предметы типа кружек, 
противней, гвоздей еіс. Следующим 
шагом в освоении мастерства может 
стать приобретение Ме*аІ ЗИіеІсІ 
ЗтіШіпд, ТооІ ЗтііЫпд или ВІипі 
ѴѴеароп ЗтіІИіпд. Выбор последнего 
позволяет в дальнейшем перейти 
к ЗѵѵогсІ ЗтіІИіпд и Ахе ЗтіШіпд. В то 
же время можно “вложить” анкхи в бо- 
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игрок наблюдает со стороны за обме¬ 
ном ударами. Эти времена остались 
в 1)0. Теперь игрок полностью опреде¬ 
ляет поведение своего персонажа во 
время схватки. Более того, он сможет 
применять связки ударов и движений, 
заранее заготовив соответствующие 
скрипты. Освоив высшие уровни бое¬ 
вого мастерства, игрок научится при¬ 
менять мощные комбо, не уступаю¬ 
щие по эффективности самым про¬ 
двинутым заклинаниям. Быстрые ата¬ 
кующие серии также будут обладать 
дополнительными эффектами - сби¬ 
вать оппонента с ног или ошеломлять. 

Немаловажной особенностью но¬ 
вой системы является автоматическое 
запоминание текущей цели, причем 
это относится не только к примене¬ 
нию дистанционного оружия, но и ко 
всем остальным боевым умениям. 

После освоения Васкйз* можно пе¬ 
рейти к применению тупого оружия 
ВІип* ѴѴеароп ІІзе, разнообразить 
борьбу без оружия с помощью освое¬ 
ния ІІррег Си* или Ргоп* Кіск или нара¬ 
стить ее эффективность скиллом 
ЫеорМуІе’з ІІпагтесІ Тасіісз. 

Выбрав ВІип* ѴѴеароп ІІзе, можно 
в дальнейшем перейти к ЗѵѵогсІ ІІзе 
или Ахе ІІзе. А можно наращивать эф¬ 
фективность применения тупого ору¬ 
жия, при этом появится возможность 
использования мощных комбинаций, 
специфичных для определенных ви¬ 
дов оружия. 

Кстати, обещаны “нормальные” 
и “технологические” варианты оружия. 
А продвинутая специализация позво¬ 
лит применять боевые умения, подра¬ 
зумевающие наличие оружия в каж¬ 
дой руке. А еще будет “дистанцион¬ 
ное” оружие, предусмотрены умения, 
связанные со щитами и доспехами, 
а также возможность нанесения оше¬ 
ломляющих ударов. Появится и фиш¬ 
ка для лидера, обеспечивающая рост 
умения его подчиненных во время 
совместных приключений. 


лее продвинутое знание мастерства 
ВІип* ѴѴеароп 5ті*Піпд. Специализа¬ 
ция имеет свои плюсы, “зацикленный” 
на тупом оружии кузнец сможет с рос¬ 
том скилла мастерить разнообразные 
булавы и боевые молоты. Более того, 
будут улучшаться статистики изготов¬ 
ленного им оружия (наносимый урон, 
точность и долговечность). 

Специализация целесообразна 
еще и потому, что игра облегчает ос¬ 
воение “смежных” специальностей. 
Спецу по молотам будет легче разо¬ 
браться в изготовлении мечей, чем 
в их применении в бою. Иными слова¬ 
ми, поощряется распределение анк- 
хов в пределах одного ответвления 
скиллов. 

Это совсем не значит, что вы не 
сможете создать гибридного чара, на¬ 
пример, воина/мага. Просто он никог¬ 
да не будет столь же умелым в бою 


или в применении магии, как “чистые” 
воин или маг. 

Более того, в большинстве случа¬ 
ев даже “узкий” специалист в какой- 
либо области окажется не способным 
“заполучить” все предусмотренные 
в ней скиллы (Агггг... Опять ненавист¬ 
ное проклятие типа пула в 700 “перво- 
ультимских” скиллпоинтов!). Естест¬ 
венно, в число таких поддеревьев по¬ 
пали сотЬа*, тадіс, йпкегіпд, аісііету 
е*с. 

Еще один пример - дерево боевых 
искусств. Все персонажи начинают су¬ 
ществование, обладая элементарной 
способностью драться ножами и кин¬ 
жалами. Таким образом, любой чар 
может противостоять слабейшим 
монстрам. Первый доступный для 
распределения анкхов бокс принадле¬ 
жит направлению борьбы без оружия: 
ВаскТіз*. Это умение позволяет нано¬ 
сить удар тыльной стороной руки. 

Вдумайтесь. Ведь это еще одна 
революция: персонаж теперь не про¬ 
сто ставится в ѴѴаг Мобе, после чего 
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Есть и хитрые варианты: так прием 
иаЬ будет выполняться исключительно 
быстро и точно, но наносимый в ре¬ 
зультате вред будет совсем незначи¬ 
тельным; другой прием - ѴѴЫгІѵѵіпсІ 
Зігіке - будет причинять существен¬ 
ный вред, одновременно значительно 
снижая защиту выполняющего его ча¬ 
ра. Атака ОеоТСгеу’з Роіеагт Іп-йдНйпд 
весьма эффективна против облачен¬ 
ного в тяжелые доспехи противника, 
І-итЬегіаск’з Ригу - против оппонента, 
вооруженного оружием с длинной ру¬ 
коятью, а ТНе йгипкеп Різі гарантирует 
повышенную убойную силу персонажу 
в состоянии опьянения. 

Чтобы усложнить жизнь еще боль¬ 
ше, разработчики придумали “учите¬ 
лей” - ЫРС, которые, собственно, 
и будут обучать персонажей соответ¬ 
ствующим скиллам. Причем в некото¬ 
рых случаях чарам понадобится вы¬ 
полнять заказанные менторами квес¬ 
ты. Спасибо еще, что на изучение 
скиллов не накладывается ограниче¬ 
ний, связанных с уровнем чара (как 
в РіаЫо II). Само собой, тех наставни¬ 
ков, которые дают “добро” на усвое¬ 
ние самых крутых фич, нужно будет 
еще побегать-поискать. Остается на¬ 
деяться, что у разработчиков хватит 
здравого смысла не посылать кузне¬ 
цов изучать мастерство в логово дра¬ 
кона. 

Еще одна особенность - предста¬ 
вителям разных рас есть прямой 
смысл выбирать жизненный путь, наи¬ 
более соответствующий их врожден¬ 
ным склонностям. Дешевле обойдет¬ 
ся, т. к. на один и тот же скилл будет 
затрачиваться разное количество анк- 
хов. Так Лика логично специализиро¬ 
ваться на боевых умениях, а Меег - на 
магических. Некоторые особые скил- 
лы будут доступны исключительно 
представителям одной из рас. Напри¬ 
мер, Іоіо’з ОеасІІу СгоззЬоѵѵ Аігліпд 
позволит людям наносить дополни¬ 


тельный урон при выстреле из арба¬ 
лета. Для иика бонусовый скилл будет 
связан с применением оружия с длин¬ 
ной рукоятью (роіеагт), Меег же полу¬ 
чат доступ к разновидности живого 
оружия. 

Есть в 110 приятная, ненавязчивая 
возможность полностью “перековать” 
своего чара, ежели возникает такое 
желание. Осталась она в несколько 
видоизмененном виде и в Огідіп. На¬ 
бранные вами анкхи подобны материи 
- не исчезают. Каждые два дня игроку 
позволено выполнить квест Озарения 
(Оиез* оТ ЕпІідМептепІ), который дает 
возможность освободить определен¬ 
ный скиллбокс от анкхов и, соответст¬ 
венно, позабыть скилл. Нельзя подоб¬ 
ным образом поступать с теми бокса¬ 
ми, которые выступают пререквизита¬ 
ми для других скиллов. 

Также позволено оставлять анкхи 
“про запас”, не используя их сразу по¬ 
сле получения нового уровня. 

Использование наиболее мощных 
предметов и оружия потребует от 
персонажа владения соответствую¬ 
щим скиллом. Таким образом, пеѵѵЬіе 
и маги, например, не смогут из-за 
этого облачаться в РІаіе 
Агтог (вот вам и предотвра¬ 
щение возникновения дисба¬ 
ланса типа не такой уж и дав¬ 
ней проблемы “танков-ма- 
гов” в 110). 

Персонаж, достигший 
кульминационной точки в де¬ 
реве скиллов,становится 
грандмастером. Некоторые 
деревья позволяют достичь 
грандмастерского уровня по 
разным дисциплинам (для 
воина, например), причем на 
разные скиллы будет затра¬ 
чено разное количество анк¬ 
хов. Наиболее мощные шко¬ 
лы магии и воинского искус¬ 
ства потребуют от игрока по¬ 



тратить практически все заработан¬ 
ные анкхи. 

Спланировать профессиональный 
рост чара можно будет заранее, т.к. 
все деревья скиллов будут освещены 
в документации. В игре же во избежа¬ 
ние путаницы видимыми будут только 
скиллы, которые персонаж способен 
освоить в ближайшем будущем. 

Побочное следствие приобрете¬ 
ния некоторых умений - получение со¬ 
ответствующего титула, например, 
освоивший удар Ргопі Кіск становится 
кикбоксером (Кіск Вохег). 

Естественно, не обижены скилла- 
ми и ремесленники. Похоже, что их 
роль возрастет в сравнении с той, ко¬ 
торую мы наблюдаем сейчас в 110. 
Приблизительно половина всех уме¬ 
ний в игре будет связана с добычей 
ресурсов или их использованием для 
создания и/или модификации пред¬ 
метов. Разработчики обещают, что 
рост мастерства в небоевых сферах 
будет более медленным, чем в бое¬ 
вых. Такова, по их мнению, плата за 
возможность развиваться в условиях 
относительной безопасности. 

Усложнена и система изготовле¬ 
ния предметов. Если простенькие 
можно по-прежнему изготовить очень 
быстро, то на создание предметов 
высшего уровня сложности может по¬ 
требоваться несколько дней! Когда вы 
начинаете делать такого рода штуко¬ 
вину - стартует специальный проект, 
который по мере работы над ним дви¬ 
жется к завершению. Игра позволяет 
ремесленнику приостанавливать это 
процесс и запускать его опять, т.е. нет 
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обязательного требования завершить 
его в один присест. Создание сложных 
предметов может оказаться многосту¬ 
пенчатым занятием. После изготовле¬ 
ния базисного предмета он может 
подвергнуться дальнейшей обработ¬ 
ке. 

Например, тинкер захотел сделать 
классный “заводной” длинный меч 
(сіоскѵѵогк ІопдзѵѵогсІ). Для начала ему 
придется обратиться к кузнецу, чтобы 
тот выдал ему превосходный 
ІопдзѵѵогсІ. Далее потребуется добыть 
необходимые Мі-епсІ компоненты - 
пружины и шестерни, для чего также 
понадобится соответствующий мас¬ 
тер. После этого тинкер может со¬ 
брать искомый сіоскѵѵогк ІопдзѵѵогсІ и, 
если ему придет в голову такая блажь, 
передать этот меч прокачанному магу 
для придания ему магических качеств. 
Как видите, для некоторых профессий 
будет просто необходим высокий уро¬ 
вень кооперации. 



Віаж тиски 

Один из самых противных/класс¬ 
ных типов персонажей в 1)0 - вор, 
смотря с какой стороны на него смот¬ 
реть. Предусмотрены соответствую¬ 
щие навыки и в Огідіп, причем систе¬ 
ма преступления и ухода от преследо¬ 
вания претерпит определенные изме¬ 
нения. Так возможность спрятаться 
теперь будет зависеть не только от 
степени овладения этим умением во¬ 
ра, но и оттого, насколько развит 
скилл Регсерііоп у его преследовате¬ 
ля. Что касается новых “воровских” 
скиллов, то мне встретилось упомина¬ 
ние о ВаскзіаЬЬіпд (нанесение удара 
в спину). 

Не забыли разработчики и скиллы, 
связанные с хохмами: вы сможете без 
особых усилий стать грандмастером 
жонглирования или танцев. 

Что касается основных статистик 
персонажа, то они перекочуют в Огідіп 
из Шіта Опііпе: сила, интеллект 
и ловкость. Вот только исчезнет голо¬ 
вная боль с их прокачкой до желаемых 



величин: теперь они автоматически 
будут соответствовать набору скил¬ 
лов, которыми располагает чар. 

Согр Рог его! Согр Рог!!! 

В Огідіп ожидается три уровня ма¬ 
гических школ. На нижнем располага¬ 
ются элементальные школы (знако¬ 
мые нам по Шіта 8-9) - Ріге (атакую¬ 
щая магия, достаточно дешевая, при¬ 
годная для расправы с монстрами 
средней крутости); ѴѴаіег (магия ле¬ 
чения и очищения, также располагает 
средствами противостояния магии ог¬ 
ня. Атакующие спеллы требуют боль¬ 
шего расхода маны, чем огненная ма¬ 
гия); ЕагЫі (связана с элементарным 
чародейством. На начальном этапе 
игры может стать неплохим источни¬ 
ком дохода, позволяя придавать 
предметам дополнительную износо¬ 
стойкость) и Аіг (позволяет персонажу 
повышать выносливость и провор¬ 
ность. Простейший атакующий спелл - 
ЫдМіпіпд ВоІЕ В общем, содержит все¬ 
го понемножку). 


Следующий уровень - гибридные 
школы, появившиеся в результате ис¬ 
следований Меег: 

- Ріге/ЕагШ - Ѵ.ама (самый разру¬ 
шительный тип магии в игре, позволя¬ 
ющий проникать в самые опасные 
подземелья. Излюбленное оружие 
плееркиллеров); 

- ЕагШ/ѴѴаІег - Ыаіиге (магия дру¬ 
идов, позволяющая влиять на погоду, 
а также управлять животными); 

- ЕагШ/Аіг - Сгузіаі (важнейшая 
для экономики школа магии, позволя¬ 
ющая придавать предметам магичес¬ 
кие свойства); 

- ѴѴаіег/Аіг - Ѵарог (способность 
исчезать и трансформировать, вво¬ 
дить в заблуждение и создавать иллю¬ 
зии, обманывать противника и подшу¬ 
чивать над друзьями). 

Большинство “серьезных” магов 
смогут освоить магию такого типа по¬ 
сле достижения определенного уров¬ 
ня в исходных элементальных магиях. 

И на высшем уровне - две “мас¬ 
терские” школы (скорее всего - 
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Месготапсу и ЕІНег). Известно о них 
совсем мало: они будут доступны не¬ 
многим, буквально “избранным”; они 
противостоят друг другу; позволяют 
кастовать спеллы исключительной 
мощности, но ОЧЕНЬ редко. 

Многие заклинания перекочуют 
в игру из 110, но будут и новые. У каж¬ 
дой из школ будут свои сильные 
и слабые стороны. Будут и аналогич¬ 
ные спеллы, применяющие для атаки 
одни и те же эффекты, но при этом 
обладающие разным временем пере¬ 
зарядки, требующие других реагентов 
и т.п. 

Еще одно новшество - каждое за¬ 
клинание будет обладать собствен¬ 
ным пулом маны (т.н. МоопдІоЬе), что 
должно способствовать балансу игры, 
ведь на “перезарядку” наиболее мощ¬ 
ных заклинаний отводится до не¬ 
скольких месяцев! 

Несколько изменен подход к реа¬ 
гентам. Есть заклинания, которые их 
вообще не потребуют. Чем мощнее 
спелл, тем более дорогостоящие реа¬ 
генты понадобятся чару для фокуси¬ 


ровки магической энергии. Причем 
есть определенная вероятность того, 
что реагенты останутся нетронутыми. 

Совсем уж неожиданная фишка - 
пища будет играть в спеллкастинге не 
последнюю роль. Не испытывающий 
голода персонаж быстрее восстано¬ 
вит ману, чем оголодавший. Это не 
значит, что нужно запихивать в себя 
еду при первой же возможности - об¬ 
жоры будут иметь проблемы с вынос¬ 
ливостью и регенерацией маны. 

Выносливость (Зіатіпа) также не 
забыта - каждый скастованный спелл 
будет расходовать определенную 
часть выносливости чара, что должно 
предотвратить скоростное повторное 
кастование (игроки в 110 могут при¬ 
помнить, насколько сейчас эффектив¬ 
ны серии “дешевых” МіпсІ ВІазі’ов!). 
Налицо уравнивание в возможностях 
бойцов и магов - оба класса расходу¬ 
ют во время атак один и тот же ре¬ 
сурс. 

Еще одна особенность - наличие 
вспомогательных пассивных скиллов- 
бустеров, позволяющих усиливать эф¬ 



фективность магии. Примером может 
служить бустер, снижающий вероят¬ 
ность расходования реагентов во вре¬ 
мя кастования. С одной стороны, это 
хорошо, с другой - бустеры поглотят 
анкхи, которые можно было бы потра¬ 
тить на более продвинутые скиллы. 
Представляю, какая головная боль 
предстоит всем магам при принятии 
решения об их задействовании. 

Чтобы продвинутым магам жизнь 
не казалось сплошной малиной, раз¬ 
работчики придумали еще одну осо¬ 
бенность: у мощных спеллов будет па¬ 
раметр Эо\л/п Тіте, в течение которого 
маги “приходят в себя”. Именно в эти 
мгновения они практически беззащит¬ 
ны. 


География 



8озлкіс\ 


На момент написания статьи ника¬ 
ких официальных карт Зозагіа релиз- 
нуто не было. Поэтому придется обой¬ 
тись схематической. Как видите, в на¬ 
личии три огромных континента - Иеѵѵ 
Вгііаппіа, АѵепозИ и Бодозіа ^икагап). 

На Новой Британнии расположены 
следующие города: Вгііаіп (столица), 
Міпос (от былой мощи города оста¬ 
лись одни воспоминания), Ѵеѵѵ (раски¬ 
нулся на ветвях и внутри огромного 
дерева, протянувшегося на добрую 
милю), Ѵезрег (прибежище политичес¬ 
ких диссидентов, особенно тех, кому 
не нравится запрет регента Могіаіі на 
применение технологий), Соѵе (был 
деревенькой, ею и останется), Раѵѵз 
(информации нет). 

Континент Аѵепозіп (Меег): столи¬ 
ца - город Ізііриг, Ыеѵѵ Міпос (основан 
технократами на месте бывшей коло¬ 
нии шахтеров, основное занятие насе¬ 
ления - добыча ресурсов). 

Континент Бодозіа (иикап): Оаггоп 
(основан героями ^ка - Китаг 
и МагаМ), І_одоз (бывший Моопдіоѵѵ, 
переименованный Блекторном), 
иипсііоп (небольшое торговое поселе¬ 
ние с расположенным в нем 
Моопдаіе). 

Особняком стоят: Виссапеег’з Оеп 
(прибежище пиратов), №\л/ Зкага Вгае 
(пока все еще не известно, на каком 
континенте он будет). 

Привычные по 1)0 способы быст¬ 
рого перемещения с помощью закли- 
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наний РесаІІ и Оаіе ТгаѵеІ не нашли 
своего воплощения в Огідіп. А жаль. 
Теперь придется мерить континенты 
ножками, а также использовать все¬ 
возможные порталы типа Моопдаіе. 
Если вам понадобится пересечь 
Вгііаппіа пешком (бегом), то будьте 
готовы к тому, что у вас уйдет на это 
около восьми (!) часов реального вре¬ 
мени. Если же вы оптимизируете пу¬ 
тешествие с помощью нескольких 
Моопдаіе, то сможете уложиться в па¬ 
ру десятков минут. 

Моопдаіе являются двусторонни¬ 
ми, прилегающие к ним области охра¬ 
няются городскими стражниками. 
Предусмотрены также ограничения на 
их использование персонажами, кото¬ 
рые только что совершили то или иное 
преступление. Позаботилась 051 
и о том, чтобы мунгейтов не было 
вблизи самых опасных донжонов, так 
что возвращение с богатой добычей 
в город может оказаться далеко не 
простым делом. 


Судя по всему, будут и такие лока¬ 
ции, куда можно будет добраться ис¬ 
ключительно вплавь. 

Что касается подземелий, то их 
будет всего... шесть: НуіЫоііі (фабри¬ 
ка/завод с соответствующими меха¬ 
ническими уродами - всевозможными 
дронами, Огеасіпоидііі’ами 
и ииддегпаиі’ами), Соѵеіоиз (ожидает¬ 
ся, что это будет самый сложный дон¬ 
жон в игре. Готовьтесь к разговорам 
с демонами, личами и личлордами), 
Ооогп (местонахождение неведомо, 
население - ТегаіІіапз, в общем, поиг¬ 
раем здесь в Зіагзііір Тгоорегз), йесеіі 
(ТегаіИапз, Зкеіеіопз и Зкеіеіоп Кіпдз), 
Зеѵѵегз (какая же игрушки без канали¬ 
зации обойдется? Похоже, что скеле¬ 
тоны будут здесь самыми мощными 
монстрами), Эезрізе (информации 
нет). 

Не густо, господа, не густо. Впро¬ 
чем, нам обещано, что и открытые 
пространства Сосарии будут населе¬ 
ны всевозможными тварями. Да и сто¬ 


личное кладбище по-прежнему будет 
не самым уютным местом для разду¬ 
мий о смысле жизни. 

Расы 

В результате глобального ката¬ 
клизма к континенту Зозагіа, на кото¬ 
ром раскинулась Вгііаппіа, прибави¬ 
лось еще два: Аѵепозіі и 1_одозіа. В об¬ 
разовавшемся мире людям-челове- 
кам нужно научиться сосуществовать 
с обладающими кошачьими повадка¬ 
ми Меег и “технологичными” ^ка. 

Обычные британцы живут в сред¬ 
невековом фэнтезийном мире, о кото¬ 
ром мы знаем достаточно много по 
первой 110. Единственное “врожден¬ 
ное” преимущество людей - умелое 
обращение с арбалетами. Если не 
считать того, что перед людьми от¬ 
крыты практически все пути в плане 
развития персонажа. Просто они ни¬ 
когда не смогут переплюнуть Меег 
в магии, а ^ка - в воинском мастер¬ 
стве. Раса ремесленников и пеѵѵЬіе? 

Зика в свое время были сотворены 
Оверлордами из горгулий с единст¬ 
венной целью - использовать их в ка¬ 
честве дешевой рабской силы. Ничего 
пока не известно об их магических 
способностях, зато мы знаем, что из 
них получаются превосходные воины. 
Они также прекрасно разбираются во 
всех умениях и скиллах, связанных 
с “высокими” технологиями, иика жи¬ 
вут в полном смога металлическом 
мире, характерной чертой которого 
являются плавающие острова. 

Расовый бонус - умелое обраще¬ 
ние с оружием класса Роіеагт. 

Меег присуща грация кошек, их 
общество организовано по племенно¬ 
му принципу, во главе каждого племе¬ 
ни стоит Маігіагсіі. Они также разбиты 
на касты - торговцев, воинов и магов. 
Меег компетентны как в использова¬ 
нии магии, так и в боевых единобор¬ 
ствах. Одна из уникальных особеннос¬ 
тей - применение живого оружия (для 
касты воинов): Ыѵіпд ѴѴПір и Зііпдег. 
Зііпдег - пчелоподобное существо, 
прикрепленное к рукам хозяина, пора¬ 
жает цели иглами. 

Эта раса обитает в огромном де¬ 
реве Ѵеѵѵ. Если вы собираетесь при¬ 
менять “тяжелую” магию, то эта раса - 
именно то, что вам нужно. Ремеслен¬ 
ники Меег привыкли работать с хити¬ 
ном и кристаллами, а не с металлом 
или тканями. Впрочем, за 200 лет по¬ 
сле Катаклизма многое могло изме¬ 
ниться. 

ІІр$! I Ш іі адаіп... 

Смерть - это всего лишь частный 
вариант жизни в Огідіп. Но прежде чем 
отдать концы, когда количество хитпо- 
интов становится нулевым, персонаж 
теряет сознание. Все, на что он при 
этом способен, - повращать камеру, 
поглазеть по сторонам. Тело чара до¬ 
ступно для оказания медицинской по¬ 
мощи, т.е. его можно элементарно 
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подлечить и он опять пойдет бить 
шведов, в смысле - монстров. Кстати, 
у разных монстров будет разное отно¬ 
шение к обездвиженному телу: те, что 
попроще, не будут обращать на него 
внимания, а тем, что покруче, все рав¬ 
но, активна протоплазма или нет. 

И еще, чтобы избежать издевательств 
со стороны РК (цикла подлечил/при¬ 
кончил), падать в обморок можно бу¬ 
дет только с определенной частотой. 

Что меня огорчило, так это отсут¬ 
ствие в Ориджин института призра¬ 
ков. Напрасно они так. Наш гильдий- 
ский призрак Ресопбо [ВѴѴ] велико¬ 
лепно справлялся с ролью разведчи- 
ка-невидимки. Сколько РК так и не уз¬ 
нало, кто выследил их убежища... 

Решив вернуться к жизни, вы мо¬ 
жете выбрать местом воскрешения 
постоялый двор или другое заранее 
оговоренное место. Ваши предметы 
останутся на теле в ожидании вашего 
возвращения. Правда, другие игроки 
могут тело облутить, но им за это пре¬ 
ступление светит серьезное пониже¬ 
ние репутации. 

По воскрешении персонаж ослаб¬ 
лен и находится в своего рода долго¬ 
вой яме в плане накопления опыта 
(это наказание не накладывается в те¬ 
чение первых 24 игровых часов). 

Тела погибших игроков будут оста¬ 
ваться на месте достаточно продол¬ 
жительное время. Кстати, в игре пре¬ 
дусмотрена возможность сделать лю¬ 
бой предмет “не снимаемым с тела” 
и недоступным для воров (ипзіеаІаЫе 
& ипІооіаЫе). Называется этот про¬ 
цесс Кет Віпсііпд, хорошая фишка, но: 
а) дорогая; б) эффект ограничен по 
времени; в) можно “биндить” только 
ограниченное количество предметов. 

Порядка 40 процентов игровой 
территории будут отведены под зоны 
безопасности, в этих 5аТе 1_апсІз игрок 
не может быть убит другим игроком, 
у него нельзя ничего украсть и с его 
тела также невозможно что-либо стя¬ 
нуть. Такие зоны будут находиться на 
всех трех континентах. 

Добрый, противный, гадкий 

Все равно будет все не так, как 
031 хочется. Система учета репутации 
- еще тот подводный камушек. Вот что 
они придумали на текущий момент. 

Репутация будет измеряться не¬ 
ким скрытым переменным числом - 
ЫаидМу Ѵаіие, которое будет соответ¬ 
ствовать степени “хорошести” пове¬ 
дения персонажа. Она будет ухуд¬ 
шаться в следующих случаях: после 
убийства, неправомерного грабежа 
тела или воровства (если о любом из 
этих действий будет доложено). Наи¬ 
худшее преступление - грабеж тела 
(кстати, ворованный предмет остает¬ 
ся с вором в течение нескольких дней. 
Нет никакого способа от него изба¬ 
виться, кроме как вернуть законному 
владельцу); от него немного отстает 
убийство (чем лучше была репутация 



у жертвы, тем больший урон понесет 
ваша репутация). Воровство будет ка¬ 
раться в минимальной степени, т.к. 
воры имеют полное право на сущест¬ 
вование в игровом мире Огідіп. 

Чем больше проступков и преступ¬ 
лений вы совершите, тем меньше 
ІЧаидМІу Роіпіз будут приниматься 
в расчет, когда кто-нибудь другой об¬ 
ворует или убьет вас. Число ваших 
ІЧаидМу Роіпіз также будет умень¬ 
шаться, если вы будет просто убиты 
кем-то (без грабежа или воровства). 
Таким образом, если вы попробуете 
отыграть “гаденыша”, который только 
то и делает, что надоедает добрым 
людям (а способы делать мелкие га¬ 
дости всегда найдутся: спам, скверно¬ 
словие, раздражающая навязчи¬ 
вость), то очень скоро за ваше убийст¬ 
во никто не будет получать никаких 
репутационных поражений. 

Цель такой системы - отследить 
долгосрочное поведение персонажа, 
а не пытаться учитывать каждый по¬ 
ступок. Ее не волнует, кто начал драку 
первым, в конечном счете, все “уста¬ 
канится” - каждый чар обретет соот¬ 
ветствующее его склонностям 
№идІііу Ѵаіие. 

Если вы ведете себя хорошо - 
ІЧаидМІу Ѵаіие понемногу растет со 
временем. Не вылезаете из неприят¬ 
ностей - репутация не улучшится. 

Учитывая, что ошибки в такой жиз¬ 
ни неизбежны, предусмотрен РѵР 
ВиТСег, из которого будут погашаться 
понижения репутации. Этот буфер бу¬ 
дет медленно регенерировать со вре¬ 
менем (если персонаж себя примерно 
ведет). Если эффект вашего проступ¬ 
ка не может быть погашен буфером, - 
пострадает репутация. 

Единственный способ улучшить 
репутацию - избегайте асоциальных 
поступков. Хоть и просто торчите 
в оффлайне. 

Последовательный негодяй рано 
или поздно приобретет флаг преступ¬ 
ника, стражники убивают таких на ме¬ 
сте. Бытие РК лучше продемонстри¬ 
ровать на примере. 


Например, репутация Васи исчис¬ 
ляется отрицательной величиной - 
123, причем криминального флага на 
него не навешено. Вася убивает Петю 
(100 ІЧаидМу Роіпіз), и его репутация 
падает до -223 плюс появляется флаг. 
Это означает, что Васе предстоит бро¬ 
дить по миру красным 223 минут. Сле¬ 
дующая потенциальная жертва - Сте¬ 
пан, который круче Васи и через 10 
минут сам его убивает. Вася теряет 
флаг, но сохраняет репутацию: -223 
+ 10= -213. И тут ему подворачивается 
Билл Гейт (27 ІЧаидПІу Роіпіз), которо¬ 
го Вася просто не может не убить. Он 
зарабатывает флаг по новой, а также 
240 минут пребывания в красном со¬ 
стоянии. 

Все эти четыре часа на него будут 
с удовольствием охотиться все 
встречные и поперечные игроки. 

Жилищный воприс 

Не будет строительства личных 
коттеджиков на момент релиза, но это 
не значит, что его не будет вообще. 
Необходимая графика на СО в нали¬ 
чии. Вся территория игры заранее 
“пристреляна”: определены специаль¬ 
ные зоны, одни - под жилье, другие - 
под магазины. Все, как в жизни, - тут 
тебе вырос спальный район, а тут от¬ 
крылся управляемый игроком магазин 
по продаже реагентов, банк, постоя¬ 
лый двор, универмажек (как его еще 
обозвать, ргоѵізіопег’а-то?). 

Обещано, что позволен будет один 
дом на эккаунт, что недвижимость по¬ 
требует определенного ухода 
(иркеер). Другие игроки не смогут ее 
разрушить или отобрать. 

Вот такие планы вкратце. По пово¬ 
ду даты релиза Еіесігопіс АНз ничего 
определенного не обещает, но я наде¬ 
юсь стартовать еще одного Сотника 
уже в этом году (предыдущая дата 
примерялась на 4 квартал 2000 года). 
Посмотрим, чем разродится Эгеат 
Теат 051. 
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АТ 5 


РРРѴІРЧуУ 


Его пут из 

егопутиз@уаЬоо. сот 


АІіеп паііопз 

МА6ІСЕУЕ 
ЮНУ 

ллсе 

- . ... сносо 

Сгшоп Вкіез ѵѵартіме 

Нужно запустить любую миссию, затем 
в меню сатраідп щелкнуть левой кнопкой мыши по мик¬ 
рофону или по левой стороне экрана, затем ввести сло¬ 
во “ібаИо”, в меню, которое появится в верхнем правом 
углу, вы сможете выбрать любую миссию, таким обра¬ 
зом, вы сможете пропускать любые миссии в кампании. 

СагтадеМоп ТОП 2000 

Необходимо нажать клавишу ['] (это такая клавиша пря¬ 
мо под эскейпом) и ввести следующие коды: 
ѵегзіоп выведется на экран номер версии игры, 

и станет доступен режим кодов 
делает доступными все уровни 
разбить машину 
починить машину 
выбрать уровень 
просмотреть путь 
выбрать машину 
выбрать двигатель 
завершить гонку 
показать все уровни 
получить 10000 
включить возможность покупки 
невидимость 
добавить мощности 
перейти на последний круг 
перейти на последний чек-пойнт 
завершить миссию 
перейти на следующий уровень 
поменять уровень сложности 
режим проверки шрифтов 
гладиаторский режим 
(вы катаетесь по арене и 
сокрушаете всех подряд) 
просмотреть имена 
режим супер-теней 
показать источники света 
проверка машины 
режим проверки скорости 
перегрузить текстуры мостов 
показать информацию о сети 
включить туман 
установить цвет тумана 
установить радиус тумана 
показать информацию о тумане 
включить чат 


0репІ_еѵеІз6иѵ 

ЬгеакСаг 

ЬепбСаг 

зеііеѵеі 

гепбегРаШз 

зеіСаг 

зеЮагЕпдіпМиП 

епбіеѵеі 

орепіеѵеіз 

сазіі +10.000 

епаЫеЬиу 

іпѵіпсіЫе 

аббРоѵѵегІІр 

Іазііар 

ІазІсМескроіпІ 

ЕпбМіззіоп 

пехііеѵеі 

сШісиКу 

Топиезі 

зеІСоскрі! 


гепбегпатез 

НагбзНабоѵѵз 

гепбегЫдМз 

*езІ_сагз 

зреебТез! 

геІоасІВгісІдез 

Тр_де*пейпІо 

зку^од 

зку^одсоіоиг 

зку^одгапде 

{одіпйэ 

сНа* 


Обзор всей карты 
Максимум ІоІІурорз 
Максимум тизИгоот іиісе 
Максимум сііосоіаіе саке 
Полный боекомплект 

Аігііпе Тусооп 

ехрапбег 
бопаібігитр 
Шіпкраб 
аітіззаіі 
ѵѵіппіпд 
зИоѵѵаІІ 
тепіаі 
побеЫз 


ІАМНІІМСВУ 

ІЯОММАЫ 

ЗТОМЕМАЗОМ 

ШМВЕЯбАСК 

РАІЫ 

СА5НСОѴѴ 


Максимум еды 
Максимум ігоп 
Максимум зіопе 
Максимум ІитЬег 
Максимум таддоі 
Получить 5000 


ѴѴІЫЫЕР Благополучно завершить миссию 


Расширение аэропорта 
Получить деньги 
Можно делать заметки 
Выбор уровня 
Пропуск уровня 
Можно видеть все полеты 
Возможность задействовать всех помощников 
Ликвидировать все долги 


Месішггіог 4: Ѵепдеапсе 

Чтобы воспользоваться кодами, нужно нажать и удерживать клавиши 
[СОМТРОЦ-[АІТ]-[5НІРТ], затем необходимо ввести: 

ІІО Неограниченное количество боеприпасов 

НР Ерунда, в принципе, но если слабый компьютер, 

то может быть поможет 
ІВ Уничтожить вражеского робота 

МБ Благополучно завершить миссию 

ТОСА - Тоіігіпд Саг СІіатріоігсІіір 2 

Введите слово ТОРООѴѴМ в качестве своего имени. Вы должны услы¬ 
шишь фразу “СМеаІ Мобе ЕпаЫесГ и в этом случае вам станет доступен 
вид сверху (как в СТА). Вы также можете попробовать ввести вместо име¬ 
ни следующие слова: 

НАМООѴЕР Все делается слегка размытым 

РЕРЕІ_ Все машины убираются с твоего пути 

ООІІВІ_Е Доступны все треки 

САРТА5ТІС Доступны все машины 

ОІІСН Режим битвы 

МОѴІЕ А это просто прикольно 

НІОНЛІМР Режим пониженной гравитации 

НАМООѴЕР Смазанный горизонт 

ЗКІМЫѴ Вид с колес 

5КАТЕ5 Удвоенная скорость 

ОІРОБЕ Все будет смотреться гораздо красивее 

ТІМЕОІЛ Сможешь проехать полную трассу чемпионата 

ТЕСКЮСК Будут доступны экстра-треки 

РА5ТВОУ Включить турбо-режим 

МІМІСАРЗ Режим использования микро-машин 

ТРІРРУПсиходелик-режим (довольно оригинально, стоит попробовать) 
ІССКІ.Е Маленькие машины 

РОЗНКЮ И вам не нужны очки в чемпионате 

ОІІТТАКЕ Отключить комментарии 


Стал 

СІігопісІез 

Необходимо запу¬ 
стить игру со сле¬ 
дующими параме¬ 
трами в команд¬ 
ной строке: -беѵ, - 
сопзоіе, -дате 
ге\л/оІТ, затем мож¬ 
но использовать 
нижеследующие 
коды, после нажа¬ 
тия клавиши [']. 
/доб Режим 
бога 

/ітриізе 101 
Все оружие и па- 


троны 

аідип 

сіпетайсі 

тауапв 

гизіі 

гизіЭа 

/поіагде* Невиди¬ 

атто_даиз5СІір 

сіпета!іс2 

геЬагОа 

гиз!2а 

\л/ез*1 

мость 

атто_ЬискзПо1 

сіпетайсЗ 

геЬагОЬ 

гизі2Ь 

\л/ез*2 

/тар X Перейти 

атто_тіпідипСІір 

сіпетаііс4 

геЬаг2а 

гизІЗа 

ѵѵезІЗа 

к карте X (где X - 

аттоЬеатдип- 

сііуіа 

геЬаг2Ь 

гизі4а 

ѵл/езіЗЬ 

номер карты) 

сіір 

сііуІЬ 

геЬаг2с 

гиз*4Ь 

\л/ез!4а 

/діѵе X Получить 

о. 

о 

Е 

т: 

і 

о 

Е 

Е 

03 

сі*у2а 

геЬаг2б 

гиз!4с 

ѵѵез14Ь 

оружие X (где X - 

атто_сМетісаІ 

сі*у2Ь 

геЬаг2е 

гизіба 

\л/ез*5Ь 

номер карты) 

і*ет_МеаІШкі1 

сііуЗа 

геЬаг2І 

гизіба 

\л/ез*6а 

Виды оружия: 

ііетагтог 

сіІуЗЬ 

геЬаг2д 

гизібЬ 

ѵѵезІбЬ 

\л/еароп_Пз1з 

ріауегагтог 

епбі 

геЬаг2Іі 

гизібс 

ѵѵезібс 

ѵѵеаропдаиззріз- 

ѵеИісІе_1апк 

епб2 

геЬаг2і 

гизібб 

ѵл/езібб 

ІОІ 

Виды карт: 

тауапОа 

геЬаг2і 

гизі7а 

ѵл/езібе 

\л/еароп_зМоідип 

ІакеоТС 

тауапОЬ 

геЬаг2к 

гиз*7Ь 


ѵѵеароп_тіпідип 

гиз*еб 

тауапі 

геЬаг2І 

гиз!7с 


ѵѵеаропЬеатдип 

теКбоѵѵп 

тауапЗа 

геЬагЗЬ 

гиз!7б 


ѵѵеаропбті 

МдМпооп 

тауап4 

геЬагЗб 

гизі7е 


\л/еароп_ЗРсМетіс 

{гопііег 

тауапб 

геЬагЗе 

гиз18а 
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Если бы колбаса продавалась так 
же, как программное обеспечение, 
то под непрозрачной оберткой у нее 
было бы следующее соглашение: 

1) изготовитель не гарантирует 
совместимость данного продукта 

с организмом и не несет никакой от¬ 
ветственности за последствия его 
употребления; 

2) потребителю запрещается ис¬ 
следовать содержимое этой колбасы 
(например, на наличие крысиных хво¬ 
стов); 

3) покупатель может съесть кол¬ 
басу, но все равно не станет ее вла¬ 
дельцем; 

4) употребить колбасу может 
только один человек; 

5) покупатель не может продать 
колбасу кому-либо; 

6) производитель не гарантирует, 
что данный продукт свободен от оши¬ 
бок (например, от примесей цианис¬ 
того калия); 

7) возможная ответственность за 
здоровье покупателя не может пре¬ 
высить стоимость колбасы; 

8) разрывая обертку, покупатель 
принимает условия данного соглаше¬ 
ния. 

Вежливое обращение к компьюте¬ 
ру: “Ваше Висючество!” 

Мужчина: 
в 20 лет - рІауЬоу 
в 30 - ріаутап 
в 40 - рІауоТТ 

в 60 - дате оѵег 
★ ★ ★ 

Звонит любовник подруге: 

- Давай встретимся. 

- Давай. 

- А где? 

- Давай у меня дома. 

- А муж? 

- А его сейчас нет, он в Интерне- 


Программист - человек, который 
решает проблему, о которой вы и не 


знали, таким способом, который вы 
не понимаете. 

Программист читает сыну сказ¬ 
ку: - И стал старик кликать золотую 
рыбку... - Папа, а почему он кликал 
рыбку? - Потому что мышек тогда 

еще не было... 

*** 

Ну и до каких же пор эти тести¬ 
ровщики будут находить ошибки в на¬ 
шей программе?! 

Учительница сыну программиста: 

- Ты почему в словосочетании 
“Дубовая роща”, в конце слова “ро¬ 
ща” через “я” написал? А, ну-ка на до¬ 
ске 20 раз правильно напиши, чтобы 
на всю жизнь запомнил! 

Через минуту поворачивается 

и видит: @Нереа*(“роща”; 20). 

*** 

Одна женщина другой: 

- У моего сына столько девушек! 
Только и слышу, то он с Клавой, 

то с Аськой! И когда только успевает, 
ведь все время за компьютером! 

“День, когда МісгозоЙ выпустит 
хоть что-то, что не будет тормозить, 
будет днем, когда они начнут произ¬ 
водить автомобили!” 

И послал он свой компьютер на 
три кнопки [СІгІ, АН и ЭеІ]. 

Чтобы запустить человека на Лу¬ 
ну, потребовалось вычислительная 
мощность всего трех С64 процессо¬ 
ров, а для того, чтобы запустить 
ѴѴіпсІоѵѵз, нужен 486 процессор. Что- 

то здесь не так... 

★ ★★ 

ВАТМАІЧ - человек-почтовый 
ящик. 

После сытного завтрака муж усел¬ 
ся перед компьютером и окунулся 
в интернетовские порносайты. 

- Ты что?! - удивилась жена. - Не 
идешь сегодня на работу? 

- Ой, господи! А я решил, что уже 


- Девушка, а давайте в компью¬ 
теры поиграем? 

- Ой, а как это? 

- Зависнем где-нибудь, мышка 

моя... 

*** 

Подождите, идет подготовка к за¬ 
висанию компьютера... 


Два уровня защиты: Нідіі и... и не- 

хай... 

*** 

Сначала Катя искала мужа через 

Интернет, потом через Интерпол. 

*** 

- В мой компьютер попал вирус. 

- Ну и что же ты сделал? 

- Прививку. 

- Куда? 

- Под мышку. 

★ ★ ★ 

Девушки как компьютеры: ты их 
грузишь, а они на тебе виснут. 

- В чем разница между компью¬ 
тером и человеком? 

- Если перегрузишь компьютер - 
исчезнут глюки, а если человека - по¬ 
явятся. 

*** 

Народная примета: если админ 
в 09:00 на рабочем месте - значит, 
сервер не работает. 

Компания МісгозоЙ выпустила но¬ 
вую игру под названием ѴѴіпсІоѵѵз 
2001. Цель игры - установить ее за 
возможно меньшее количество попы¬ 
ток! 

*** 

Я пришел к тебе с дискетой - рас¬ 
сказать, что сеть упала. 

*** 

У компании МісгозоЙ появилась 
новая услуга. Они предлагают рек¬ 
ламное место в сообщениях об ошиб 

ках программы. 

*** 

Чем мы Винду сильнее любим, 
тем дольше грузится она. 
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- Можно ли научить слона рабо¬ 
тать в ѴѴіпсІоѵѵз? 

- Нет, он ведь боится мышей. 

*** 

Обнаружен узел 

ѵѵѵѵѵѵ.тісгозоШсот. Ожидается от¬ 
вет. .. 

Обезврежен узел 

ѵлллллл т і с го з о Я:. с о т. 

* * * 

Сидят в кафе трое программис¬ 
тов, говорят, конечно, о компьюте¬ 
рах. Вдруг один из них говорит: 

- Ребята, может хватит, давайте 
лучше о женщинах. 

Несколько секунд молчания. 

- Да, кстати, вчера был на таком 

порносайте! 

★ ★ ★ 

- Жизнь - игра! Задумка ужас¬ 
на, но графика хорошая. 

★ ★ ★ 

- Каково состояние у Билла 
Гейтса? 

- Каждому китайцу по 40 бак¬ 
сов... 

* * * 

- Простите, а сколько места за¬ 
нимает ѴѴіпсІоѵѵз? 

- А сколько находит - столько 
и занимает. 

Сегодня, в рамках конкурса 
“Программисты тоже шутят”, мы 
представляем вам релиз операци¬ 
онной системы ѴѴіпсІоѵѵз 2001. 

* * * 

- Чем похожи московское метро 
и московские ѵѵеЬ-сайты? 

- Художественная ценность 
обоих абсолютно бессмысленна 

с точки зрения их прямого предназ¬ 
начения. 

* * * 

Жена полчаса болтала по теле¬ 
фону. Договорила, положила трубку, 
откинулась на спинку дивана и с ин¬ 
тересом спросила “Ну как там поч¬ 
та, уже пришла?”. 

Звонит программер на радио 
“Европа плюс” и говорит: 

- Поставьте мне песню группы 
“Любэ” про загрузку компьютера. 

Ведущий: 

- Что-то я не помню у группы 
“Любэ” такой песни. Напомните 
текст! 

Программер: 

- Сот.ЬаІ, батяня, батяня, 
сот.Ьаі... 

Мышь проехала по коврику 
405,12м. Время в пути: 4,6 недель. 

Первое сентября, первый класс. 
Учительница говорит: 

- Дети, вы пришли в школу. 
Здесь нужно сидеть тихо, а если 
что-то хотите спросить, поднимите 
руку. 

Вовочка тянет руку. 


- Ты что-то хочешь спросить, 
Вовочка? 

- Нет, просто проверяю, как ра¬ 
ботает система. 

Мышь, как и сапер, ошибается 

только один раз. 

* * * 

Скажи мне, кто Билл Гейтс, и я 
скажу кто ты. 

“ѴѴіпсІоѵѵз”: - Приложение уже 
запущено. 

Пользователь: - У-у-у-у-у-у-у, 

как все запущено... 

*** 

Новые компьютерные вирусы: 

“Виагра” - делает из вашей ста¬ 
рой гибкой дискеты жесткий диск. 

“Моника Левински” - высасыва¬ 
ет из вашего жесткого диска инфор¬ 
мацию и тут же сообщает всем по 
сети о случившемся. 

“Рональд Рейган” - сохраняет 
все ваши данные, но забывает, где 
они находятся. 

“Борис Ельцин” - выставляет 
в биосе, что ваш 486 - это Р-ІІІ, объ¬ 
ясняет медленную скорость работы 
тем, что подцепил легкий вирус, по¬ 
стоянно обновляет системный ре¬ 
гистр и драйвера. Проблемы 2000 
для него не существует. Его дочер¬ 
ние версии могут тайком перекачи¬ 
вать деньги на зарубежные счета. 

“Майк Тайсон” - вырубает ваш 
компьютер с первых двух байтов. 

“Арнольд Шварценеггер” - тер¬ 
минирует все программы и произ¬ 
носит: ГИВЕВАСК! 

“Титаник” - показывает вам фи¬ 
зиономию Ди-Каприо до тех пор, 
пока вы не утопите свой РС в ванной 

со льдом. 

* * * 

Почему взлом программ лучше 
секса: 

1. Ломать программы можно бо¬ 
лее шести часов непрерывно. 

2. У программ не бывает перио¬ 
дов, когда их нельзя ломать. 

3. Тебе не надо всякий раз поку¬ 
пать новый отладчик и дизассемб¬ 
лер чтобы сломать очередную про¬ 
грамму. 

4. Когда ты ломаешь программу, 
она у тебя не спрашивает, сколько 
программ ты сломал до нее и во 
сколько лет сломал свою первую 
программу. 

5. Можно ломать две, три и бо¬ 
лее программы одновременно. 

6. Одновременно с ломанием 
программы можно кушать, смотреть 
телевизор и читать книжку. 

7. Чем быстрее ты сломаешь 
программу, тем лучше. 

8. Программа никогда не скажет 
“А прошлый кракер меня дольше ло¬ 
мал”. 

9. Ломать программы можно 
в присутствии друзей, родителей 
и преподавателей. 


10. Когда ты сломал программу, 
то можешь (и хочешь) приступить 

к слому другой уже через пару ми¬ 
нут. 

11. После того как ты сломал 
программу, у тебя не болит спина, 
и не заплетаются ноги. 

12. Одну программу достаточно 
сломать один раз. 

13. Тебя не заставляют женить¬ 
ся на сломанной программе. 

14. Крак к программе можно по¬ 
дарить своим друзьям или продать. 

15. Если тебе вдруг надоело, 
то ты можешь остановиться и про¬ 
должить ломать программу на сле¬ 
дующей неделе. 

Излюбленные фразы програм¬ 
мистов 

- 16 мегабайт тому назад... 

- А кофе на клавиатуру тоже ви¬ 
рус пролил? 

- Если глюк оказался вдруг и не 
друг и не враг, а баг... 

- Жизнь.ехе /? 

- 4 Мб - это не память. Это 
склероз... 

- Нажмите любую клавишу... 
Нет-нет, только не эту!.. 

- Ничто так не ограничивает по¬ 
лет мысли программиста, как ком¬ 
пилятор... 

- Клаву топтать - это вам не 
с джойстиком баловаться... 

- При нажатии на клавишу ма¬ 
шина издает похотливые вопли... 

- Вывести бы тебя в чистое по¬ 
ле и нажать на Везеі... 

- Не будь тем, чем дискеты 
форматируют. 

- Утопить его в данных! 

- Ну что это за редактор! Это не 
редактор прямо, а Есіііог какой-то! 

- Ух, ты... На что ты нажал? На 
что?! Ну, молодец! Гений!.. Он тебе 
диск отформатировал... 

- За такие игры авторов надо 
заставлять винчестер вручную фор¬ 
матировать или вместо ленты 

в принтер заряжать... 

- Самый короткий вирус напи¬ 
сан программистом из нашей фир¬ 
мы, он занимает 0 байт, и даже ав¬ 
тор не знает, что он делает. 

- Кто юзал мой коннект, и весь 
его выюзал?! 

- Прежде, чем стереть файл 
с диска, убедись, что он не твой! 

- Если в кране нет воды, то все¬ 
му виной винды... 

- Вновь погасла лампочка, это 
виндовс-лапочка. 

- Если жизнь вся кувырком, 
нужно сделать Іогтаі.сот. 

- Знак печали на лице - надо 
сделать Іогта* С... 

- В холодильнике ни крошки, 
подключил жену к фидошке. 

- Над бутылкой коньяка с мыша- 
ком дрожит рука. 

и 
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“То, что один человек сделал, 
другой завсегда сломать сможет!” - 
озвучили это русские, но практико¬ 
вали все, вне зависимости от нацио¬ 
нальности и вероисповедания. Про¬ 
блема безопасности для одних была 
головной болью, для других - спосо¬ 
бом выбиться из ряда, но и для тех, 
и для других оставалась куском хле¬ 
ба. Серверы и соединяющие их спут¬ 
никовые и волоконные линии, физи¬ 
ческая основа Сети - как предмет 
пристального интереса профессио¬ 
налов с обеих сторон невидимой ли¬ 
нии фронта... Вопросы защиты дан¬ 
ных - это всегда повод для того, что¬ 
бы раскинуть мозгами. 

Швейцарцы первыми стали орга¬ 
низовывать защищенные со всех 
сторон информационные банки. Это 
называли “коротким поводком”: кли¬ 
ент мог получить доступ к своей ин¬ 
формации в специальном помеще¬ 
нии, защищенном от любой следя¬ 
щей техники. Иногда доступ осуще¬ 
ствлялся по защищенной линии то¬ 
чечной передачей в строго опреде¬ 
ленное время, которое было извест¬ 
но только клиенту. Как и в случае 
банковского счета, доступ к компью¬ 
теру мог получить только тот, кто яв¬ 
лялся его непосредственным вла¬ 
дельцем. 

Прятать компьютер в “ящике” из 
спецбетона со стенами толщиной 
в полтора метра было по карману да¬ 
леко не всем. Отсутствие защиты но¬ 
сителя от несанкционированного 
вторжения пытались компенсировать 
плавающим графиком работы серве¬ 
ра и его мобильностью. Мобильные 
сегменты появились в сети еще до 
того, как Холм начал строить вирту¬ 
альность нового поколения. Крэкеры 
из клана [Асез НідИ], промышлявшие 
обналичиванием кредитных карт, ез¬ 
дили на мотоциклах с лэптопами 
в рюкзаках. Постоянное движение из 
города в город сбивало с толку поли¬ 
цию, искавшую преступников среди 
очкариков, сутками не вылезавших 
со своих чердаков. 

Идею подхватили. В немалой сте¬ 
пени этому способствовало появле¬ 
ние национальных подразделений 
кибернетической полиции. Мобиль¬ 
ные сети назвали Магистралью. Сер¬ 
вис Магистрали стоил недешево, 


но все же был вдвое ниже расценок 
в Лозанне или Берне. К тому же, 
для того чтобы швейцарцы засунули 
компьютер в сейф и приставили ему 
команду из трех операторов, необхо¬ 
димо было пройти ряд процедур, 
в ходе которых выяснялась репута¬ 
ция клиента. На трассе процедура 
имела упрощенный характер, реко¬ 
мендаций двух-трех доверенных лиц 
вполне хватало, чтобы кочевник взял 
минимодуль в свой суперван. Мно¬ 
гие серьезные хакеры тоже предпо¬ 
читали передвигаться по автобанам, 
а не сидеть в старых гаражах на ок¬ 
раинах. 

Гейткиперская Мо.МасІз.Ме* была 
крупнейшим и наиболее организо¬ 
ванным сегментом Магистрали. Ее 
начали создавать после первой Бер¬ 
линской конференции, когда боль¬ 
шие компании начали проявлять ин¬ 
терес к “слепку” и другим разработ¬ 
кам. (ЗК отказались от услуг сторон¬ 
них провайдеров и организовали 
собственную сеть, часть серверов 
которой была поставлена на колеса. 
Тогда гейткиперы ездили на подер¬ 
жанных семейных трейлерах и мото¬ 
циклах и экономили на мотелях. 

За прошедшие пятнадцать лет 
поменялось многое. Мобильный ди¬ 
визион пересел на тяжелые “Ироке¬ 
зы” и “Апачи”, и эти суперваны круг¬ 
лосуточно утюжили главные магист¬ 
рали континентов. Последние анти- 
и анти-анти-системы слежения и за¬ 
щиты менялись одновременно с бен¬ 
зином и маслом. У кланов и консор¬ 
циумов появились собственные спут¬ 
ники, каналы коммуникации, охран¬ 
ные подразделения и информаторы 
в лагерях конкурентов. Движение 
уже прочно стояло на ногах, укреп¬ 
ляя свои позиции на всех участках 
фронта. 

Менялось все. Вечной оставалась 
только проблема с хакерами-отмо- 
розками, которых нанимали “быки” 
и “костюмы” из офисов. “Двойные 
команды”, дабблтимеры, формиро¬ 
вались из уличных кланов - самой 
низшей ступени хак-сцены. Очкарики 
разбавлялись бывшими операми, 
умевшими хорошо водить скорост¬ 
ные трейлеры, но плохо разбирав¬ 
шимися в коммуникационном обору¬ 
довании. Иногда эти придурки пыта¬ 


лись упасть на хвост тут же, на ка¬ 
ком-нибудь шестирядном автобане. 
Впрочем, кочевники отвечали тем 
же. Забуревшие ветераны Магистра¬ 
ли, вроде Кабана, растерявшего на 
трассе половину зубов, возили с со¬ 
бой полуавтоматическое оружие 
и запрещенные Миланской конвен¬ 
цией глушители, направленным излу¬ 
чением вырубавшие все электричес¬ 
кие цепи цели. 

Каждый ОК-клан имел свой мо¬ 
бильный дивизион. На три месяца 
в год пять-шесть человек из клана 
забирали свою основную работу 
с машин в офисе и пересаживались 
в “сейфы”, передвигавшиеся по 
трассе со скоростью триста киломе¬ 
тров в час. Среди них были и двадца¬ 
тилетние пацаны с нехваткой адре¬ 
налина в крови, и отцы семейств, 
для которых ежегодная вахта была 
глотком свободной жизни. Были ста¬ 
рики, не сходившие с Магистрали го¬ 
дами, - те, кто принимал участие 
еще в первой волне ОК. Гвардия ве¬ 
теранов, прирожденные холостяки 
без дома и семьи. Координаторы 
Магистрали, хайкорды и модераторы 
держали армию гейткиперов под же¬ 
стким контролем. 

По легенде, Сергей Дементьев 
был одним из хайкордов - средним 
звеном между группой узлов и пре¬ 
тором, модератором региона. Тут 
они немного приврали, но иначе 
нельзя было оправдать его постоян¬ 
ное присутствие на трассе. Хайкорд 
должен быть профессионалом не 
только в своей специализации, 
но и разбираться в коммуникацион¬ 
ном оборудовании,знать каждую ли¬ 
нию связи, доступную в подчиненном 
ему регионе, уметь быстро реагиро¬ 
вать на внештатные ситуации. 

Для этого надо было помотаться по 
трассе лет пять-шесть. И это должно 
было быть не просто профессией, 
а образом жизни. 

- Это Фидлер. Есть новости. По¬ 
следний контейнер при ней. Она все 
время таскала его с собой. Мы выхо¬ 
дим на финишную прямую. Брахман 
сейчас ведет переговоры с Карели¬ 
ным относительно дальнейшего хода 
операции. Но этот сумасшедший 
русский хочет покончить со всем за 
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один раз. Русские любят быстро ез¬ 
дить. Извини, ничего личного. Пре¬ 
тор хочет, чтобы ты поскорее довез 
ее туда, куда следует. Не исключено, 
что группа физкультурников догонит 
тебя прежде, чем вы доберетесь до 
Фленсбурга. Последнее. Клерк, ин¬ 
декс на борту твоего “Ирокеза” сов¬ 
падает с индексом вана, на котором, 
по легенде, ездит Сергей Дементь¬ 
ев. Ты помнишь об этом? Пока мы 
прикрываем твой рефлект, но лучше 
ей не смотреть на левое крыло твое¬ 
го супервана. 

- Нет, - Петр пережидал с минуту, 
пока она дошумит со своими кон¬ 
траргументами и опять повторил: - 
Нет. 

- Ну что “нет”? - она села, поджав 
под себя левую ногу и развернув¬ 
шись к Петру всем корпусом. 

- Хайкордом нельзя стать, если 
тебе меньше тридцати пяти. 

- Это еще почему? 

- Чтобы рулить пятью десятками 
узлов в своем секторе, надо много 
чего знать. Надо разбираться в ком¬ 
муникационном оборудовании, 

в особенности в том, где есть старые 
телефонные линии. Нужно быстро 
соображать, когда возникает какая- 
нибудь непредвиденность. Да и ре¬ 
бята тоже не подарки, на место таких 
ставить - работа еще та, на пяти язы¬ 
ках нужно уметь ругаться. В двадцать 
пять, - он поднял брови, - вряд ли, - 
слушая ее задумчивое молчание, он 
решил, что это неплохой момент для 
того, чтобы сменить угол зрения на 
тему: - А он кто, твой парень? 

- Да нет, какой там парень, мы 
с ним просто знаем друг друга... 

- В реале никогда не встреча¬ 
лись? 

- Не-а.. 

- Чего так? 

- Что ты спрашиваешь, работа 

у вас вон какая. Месяцами с трассы 
не съезжаете... 

- Да, есть такой момент. Знаешь, 
я тоже когда-то с девушкой по элек¬ 
тронной почте переписывался. 

- На чат денег не хватало? 

- Письмо есть письмо, есть время 
подумать, не спеша подобрать сло¬ 
ва... Письма остаются. Их потом 
можно перечитать, вспомнить, что 
тогда было. Треп в кластере или чате 
- это совсем не то. 

- Так что с ней? Как ты с ней по¬ 
знакомился? 

- На одной из фидошных эх. Там 
за жизнь народ общался, просто так. 
Атмосфера была, как бы это сказать, 
теплая, дружеская очень. Как будто 
на встрече старых друзей. Каминный 
зал, народ пьет сухое вино, расска¬ 
зывает о новостях. 

- Ну-у-у, так заманчиво звучит... 

- Да, бывало интересно. Мы об¬ 
суждали какую-то тему, а потом ска¬ 
тились в мыло. Два-три письма в ме¬ 


сяц, она рассказывала мне о себе, 
я - ей. Она жила в другом городе, 
полторы тысячи километров. Писала 
мне о своих поклонниках, я писал 
о своих девушках. Советовались, что 
делать и чего не делать. Мы были 
друзьями. Потом она вышла замуж, 
родила ребенка. Мы еще полгода пе¬ 
ребрасывались письмами, а потом 
все закончилось. 

- У тебя есть ее фотография? 

- Нет, мы не посылали друг другу 
фотографий. 

- Почему? 

- У каждого из нас уже был поря¬ 
дочный стаж в сети. Никто из нас 
особенно не надеялся на то, что 

в реале у нас получится что-то боль¬ 
шее, чем было в общении по сетке. 

Возникла пауза. 

- И вы никогда не виделись? Да¬ 
же по телефону не разговаривали? 

- Нет, никогда. 

- А что такое “фидошная эха”?.. 

Кроме папиной охраны, за ней 
постоянно ходили частные детекти¬ 
вы, нанятые братом. Эрика знала об 
этом и каждый раз находила новые 
способы ускользать от охранников. 
Впрочем, ее опять находили. Но где 
она была и что делала в течение того 
времени, на которое ей удавалось 
избавиться от слежки, выяснилось 
только после того, как началось ее 
общение с ботом. Генматериал своей 
сестры Эрика разделила на четыре 
части. По законодательству Объеди¬ 
ненной Европы, инициация восста¬ 
новления биологической основы 
умершей могла производиться толь¬ 
ко одним из ближайших родственни¬ 
ков, достигшим совершеннолетия. 

Она купила четыре криогенных 
мини-контейнера, сименсовские 
ІсеВох, похожие на термосы, в кото¬ 
рых сторожа “сутки-трое” держат 
крепкий чай с лимоном. Хорошая, 
надежная техника, немцы есть нем¬ 
цы. Распределять материал по холо¬ 
дильникам ей помогал лаборант из 
университета Гельмгольца, с кото¬ 
рым она познакомилась на одной из 
дискотек. Парень думал, что у них 
начинается что-то вроде романа, 
но после того, как он упаковал мате¬ 
риал, Эрика помахала ему ручкой. 
Потом его два дня трясли ребята из 
личной охраны Василия, пока не по¬ 
няли, что он понятия не имеет, куда 
она отвезла контейнеры. 

Впрочем, один был найден сразу: 
Эрика доверила первый контейнер 
матери. Ребята не стали устраивать 
имитацию ограбления, а просто за¬ 
менили материал. Во время следую¬ 
щего приезда к матери Эрика обна¬ 
ружила в термосе лягушачьи лапки 
и записку от брата. Глупый ход, рас¬ 
считанный на то, что младшая сест¬ 
ренка испугается и остановится. Те¬ 
перь, зная точно, кто за ней подгля¬ 
дывает, Эрика стала осторожной 


вдвойне. Она научилась стряхивать 
с себя трансмиттеры, водить за нос 
операторов спутников, менять внеш¬ 
ность и голос, начала читать руко¬ 
водства пользователей по МіпсІ 
Зсаре. 

Бот вытянул из нее координаты 
еще двух контейнеров. Однако где 
Эрика Мортон прятала последний 
контейнер, выяснить не удавалось. 



Запускали бота в “Реакторе”. 
Эрика тусовалась здесь с нео-рейве¬ 
рами. Нужно было организовать зна¬ 
комство, отрежиссировать первую 
встречу так, чтобы была гарантия 
второй, короче - произвести впечат¬ 
ление. Пришлось вспоминать пика- 
перские навыки и настраивать поис¬ 
ковые макросы на материалы, в ко¬ 
торых давались соответствующие 
советы всем - от пионеров до пенси¬ 
онеров. За эти три дня они с Брахма¬ 
ном вдоволь насмеялись. Старик 
рассказывал о своей молодости, 
о том, что они вытворяли в начале 
девяностых на славянском факульте¬ 
те в Оденсе. Истории про то, как 
Нильс цеплял крепкогрудых датчанок 
в барах на побережье, чередовались 
с редактированием ба¬ 
зового протокола АІ. 

Физически кла¬ 
стер “Реактора” 
действительно 
располагался 
в недостроен¬ 
ном реактор¬ 
ном зале 
Крымской 
атомной. 

Ежегод¬ 
ные 


рей- 
верские 
фестивали 
отошли в не¬ 
бытие. Гостини- 
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цы не пустовали, но кислотного бес¬ 
предела конца девяностых уже не 
было. Один умник хотел сделать 
здесь музей. Перспектива превра¬ 
щения реакторного зала в склад ре¬ 
ликвий заставила крымчан пошеве¬ 
лить мозгами. Владельцы гостиниц 
организовали здесь одно из первых 
виртуальных кафе. 

Это называлось Эідііаі 
ЗирегрозФоп - цифровое наложение. 

Цифровое наложение впервые 
было продемонстрировано на СеВіІ 
2003. Пакет ѴѴаІсНег, автоматизиро¬ 
ванная система управления и диа¬ 
гностики состояния машинострои¬ 
тельных цехов. Тогда демонстриро¬ 
валась точная копия цеха “Южмаша”, 
сделанная на основе одного из игро¬ 
вых графических движков. Подклю¬ 
чение к цифровой модели было воз¬ 
можно через обычные виртуальные 
очки. Пользователь оказывался 
в точной копии цеха на том же самом 
месте, где стоял до того, как подклю¬ 
чился к виртуальности. Только те¬ 
перь, кроме самого оборудования, 
ему были видны параметры ключе¬ 
вых узлов этого оборудования, про¬ 
цессы, идущие в цехе, несложные 
аналитические выкладки и отчеты, 
предупреждения о возможных сбоях 
на конвейере, которые обновлялись 
через систему датчиков и видеока¬ 
мер, установленных по всему цеху. 
Через интерфейс ѴѴаісІіег’а были 
также доступны контуры управления, 
позволявшие, не сходя с места, до¬ 
тягиваться до нужного рубильника. 
Более того, все, что двигалось, - лю¬ 
ди, оборудование, транспорт - также 
отображалось в виртуальной модели. 
Несколько десятков видеокамер от¬ 
слеживали движение объектов, кото¬ 
рое передавалось на главный сервер 
системы, где ѴѴаІсІіег конвертировал 
их в графические полигональные мо¬ 
дели. 

Новый рекламный слоган гласил: 
“Вы видите все то же, что и раньше, 
и то, что не видели никогда”. В оби¬ 
ход входили “стекла” - очки, не от¬ 
рывавшие пользователя от реально¬ 
сти. Реальность дополнялась деталя¬ 
ми, облегчавшими взаимодействие 
с ней. Находясь в рефлекте - “отра¬ 
жении” реального объекта - пользо¬ 
ватель приобретал новый инстру¬ 
ментарий для более полного взаимо¬ 
действия с окружающим миром. 

Первыми обзавелись кластера¬ 
ми-отражениями крупные магазины 
и развлекательные центры. Теперь 
достаточно было снять пустое, но хо¬ 
рошо отапливаемое помещение, 
прикупить дешевой, но крепкой ме¬ 
бели, нанять двух-трех соседок-пен- 
сионерок, качка из ближайшего 
спортзала, купить пару настольных 
платформ и взять на работу “садов¬ 
ника”, который мог ваять кластеры 
виртуальности в формате “слепка 
реальности”. Оставалось расклеить 


объявления и ждать посетителей. 
Единственное условие - вход в зал 
был гарантирован только при нали¬ 
чии систем Х-Орііс или Ріпк (ЗІазз. 

И тогда пустое помещение станови¬ 
лось дискотекой с сияющими огня¬ 
ми, бабульки с первого этажа - длин¬ 
ноногими красавицами, а простая 
и крепкая мебель - стильной продук¬ 
цией от Мегх. Единственное, что бы¬ 
ло реальным, - выпивка и закуска. 
Цифровое наложение на эту катего¬ 
рию реальных объектов было строго 
запрещено. При минимальных 
капвложениях подобные действи¬ 
тельно виртуальные кафе давали от¬ 
дачу, сравнимую с традиционными 
заведениями такого же типа. 

Технологию, предназначавшуюся 
для локальных сетей, связанных 
с автоматизированными системами 
управления, стали примерять 
в Іпіегпеі. Уже первые опыты были 
довольно удачными. В особенности 
это касалось скрещивания “цифро¬ 
вого наложения” и геоинформацион- 
ных систем. Рывок в этом секторе 
рынка не заставил себя долго ждать. 

Раскручивание новой технологии 
в Сети практически сразу подмял 
под себя Европейский центр по раз¬ 
витию и координации информацион¬ 
ной политики. Давно зревшая в не¬ 
драх Серебряного Холма концепция 
“Новой Сети” суммировала послед¬ 
ние технические достижения и те 
стратегические цели, которые долж¬ 
на была выполнять новая виртуаль¬ 
ность. Новоиспеченный сетевой про¬ 
ект получил название СуЬег ОІоЬе, 
“Кибернетический Глобус”. “Сайбер- 
глоб” (Си-Джей) позиционировался 
как универсальная коммуникацион¬ 
ная система всех уровней (“аудио”, 
“аудио-видео”, “расширенная”, “пол¬ 
ная”), динамическая и статическая 
базы данных и совокупность конту¬ 
ров управления антропогенными 
объектами. Планировалось, что Си- 
Джей заменит Іпіегпеі, сможет со¬ 
владать с существующим там хаосом 
и решить проблемы безопасности. 

Жизнь внесла свои коррективы. 

Разделение Сети на три глобаль¬ 
ных сегмента произошло после вто¬ 
рой Барселонской конференции, где 
была введена обязательная регист¬ 
рация как компьютеров, которые 
поддерживали как Си-Джей, так 
и пользователей, которые в нем об¬ 
ретались. Вольница заканчивалась. 
На виртуальных территориях единого 
информационного пространства, яв¬ 
лявшихся отражением реальности, 
вошли в силу национальные уголов¬ 
ные кодексы, приправленные статья¬ 
ми, регулирующими некоторые осо¬ 
бенности существования граждан 
в этих местах. Кроме этого, регист¬ 
рировались те серверы, которые со¬ 
держали рефлекты реальных объек¬ 
тов, представленных в формате 
“слепка реальности”. Эти условия 


оставили за бортом две крупные ка¬ 
тегории виртуальных пространств: 
владельцы одних по вполне опреде¬ 
ленным причинам не хотели регист¬ 
рировать свои сайты и кластеры; 
владельцы вторых не могли это сде¬ 
лать, поскольку их пространства не 
являлись рефлектами. 

На массив этих незарегистриро¬ 
ванных серверов нормы уголовного 
права, равно как и помощь со сторо¬ 
ны правоохранительных органов, 
не распространялись. Кибернетичес¬ 
кая полиция, занимавшаяся отловом 
хакеров на просторах Сайберглоба, 
не занималась аналогичным “серви¬ 
сом” для оставшейся части Сети. 
Владельцы серверов, вернее, их 
провайдеры, обеспечивали безопас¬ 
ность самостоятельно, в меру своих 
сил и возможностей. На атаки хаке¬ 
ров отвечали жесткими контрмера¬ 
ми. По мере развития биотехничес¬ 
ких технологий методы защиты ста¬ 
новились все более изощренными, 
с привлечением психотронного 
и псионического программного 
обеспечения. Незадачливые пользо¬ 
ватели, которые имели неосторож¬ 
ность подключаться к серверам с по¬ 
добной защитой, все чаще стали об¬ 
ращаться в соответствующие орга¬ 
ны, которые, в свою очередь, 
не имели никакого юридического 
права пресечь эти меры самооборо¬ 
ны. 

Ситуация была утрясена двумя 
годами позже, когда к Барселонско¬ 
му протоколу была добавлена статья 
о свободных виртуальных зонах. 

Сеть была разделена на три зоны. 
Первая - собственно Си-Джей. Вто¬ 
рая включала в себя кластеры, не яв¬ 
лявшиеся отражениями, поведение 
в которых регулировалось как нацио¬ 
нальными уголовными кодексами, 
так и правилами, устанавливающи¬ 
мися владельцами кластеров. Так 
возник Шельф. Основой Шельфа, са¬ 
мыми крупными и старыми кластера¬ 
ми, являлись эволюционировавшие 
игровые вселенные, онлайновые 
службы известных игровых компаний 
и многочисленные МІЮ’ы и МОЭ’ы. 
ІІШта Опііпе, ІІпсІегІідИІ, ВгоіМегМоосі, 
РІапезсаре МиШ ІІпіѵегзе, 

ЫеѵегѴѴіпІег МдМз, близзардовская 
ВаНІе.пеі и другие. После того как 
был узаконен статус пространств 
Шельфа, один из крупнейших клас¬ 
теров - Квакерская Агепа наконец 
смогла сделать из шутеров вид спор¬ 
та: трансферный рынок реальных 
и виртуальных бойцов, чемпионаты 
всех уровней с прямой трансляцией, 
тотализатор... Телекомпании запус¬ 
тили в Шельфе несколько бесконеч¬ 
ных сериалов, в которых некоторые 
роли исполняли не реальные люди, 
а упакованный в полигональную обо¬ 
лочку АІ. Через несколько лет, после 
широкого распространения нейро¬ 
технологий, следить за событиями 
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этих сериалов можно было уже не 
с позиции наблюдателя, а глазами 
одного из героев. В онлайн переко¬ 
чевали несколько ток-шоу, и теперь, 
чтобы поучаствовать в программе, 
совсем не обязательно было ехать 
в телестудию - достаточно было 
просто надеть “стекла”. 

Отдельную категорию составляли 
личные кластеры частных лиц. Фана¬ 
тики Сети, до этого лелеявшие свои 
сайты в плоском ѴѴеЬ, получили но¬ 
вые возможности. Их виртуальные 
пространства действительно были 
виртуальными: не отражения, но об¬ 
рывки этого мира, соединенные ас¬ 
социациями и индивидуальными 
пристрастиями тех, кто их создавал. 
Перемешанное место и время. Алиса 
из Страны Чудес пила чай с молоком 
в замке у Лары Крофт, Блум водил 
Одиссея по Дублину начала XVII века, 
а Дюк Ньюкем выяснял отношения 
с Гераклом. Галлюцинации человече¬ 
ства переселились с бумаги и хол¬ 
стов на магнитооптические носители 
и обрели,наконец,собственную 
жизнь, не зависимую от человечес¬ 
кого сознания. 

Чаще всего здесь попадались 
коллекции банальностей: стихи, свои 
и чужие; неплохие, но такие узнавае¬ 
мые картины; интерьеры, содранные 
из модных журналов. Трогательные 
рассказы о детстве и юности, пред¬ 
ложения вложить деньги в один из 
“самых оригинальных сетевых проек¬ 
тов” и просто пожелания заходить 
еще. Фанаты писателей, поэтов и ху¬ 
дожников, фильмов, музыкальных 
групп, кино-теле-сетевых звезд со¬ 
здавали свои версии алтарей, посвя¬ 
щенных кумирам. Посетителей 
встречал личный гайд - привратник, 
показывавший все, что хозяин оста¬ 
вил для гостей, включая большую 
книгу, в которой можно было оста¬ 
вить отзыв и подпись. 

Иногда Петру было жаль тех чуда¬ 
ков, которые не дожили до этих 
странных дней. 

“Третью зону”, которая полно¬ 
стью освобождалась от опеки зако¬ 
на, образовали не вошедшие в Реес¬ 
тры Си-Джея и Шельфа серверы. Ха¬ 
керы вольны были делать с ними все, 
что угодно. Статья также гласила 
о том, что посетители подобных зон 
не получают защиты закона в случае 
нанесения им экономического либо 
физического ущерба. Перед тем, как 
пройти через гейт, пользователь по¬ 
лучал предупреждение. Мол, если 
ваши мозги здесь превратят в рулет 
или ваша кредитка перестанет рабо¬ 
тать, никто никого наказывать не бу¬ 
дет. Так появилась Область. 

Для европейских гейткиперов 
и североамериканских макромиксе¬ 
ров это был качественный рывок. 
Дайс, “слепок реальности”, стал од¬ 
ной из ключевых технологий новой 
Сети. На нем планировалось созда¬ 


ние динамической базы данных Сай- 
берглоба. Динамический “слепок ре¬ 
альности”, легший в основу Си- 
Джея, использовался также для со¬ 
здания пространств второй и треть¬ 
ей зон, поскольку лучше всего отра¬ 
жал свойства физического мира 
и являлся открытым для дальнейших 
улучшений, добавлений новых ин¬ 
формационных слоев в уже действу¬ 
ющую структуру. А это означало за¬ 
казы на его производство, регуляр¬ 
ные апгрейды, написание специали¬ 
зированного софта. Проще говоря, 
это были не просто большие день¬ 
ги - это были настоящие деньги. 

Тогда он впервые понял, что не 
ошибся вагоном. Компании, держав¬ 
шие сектор “до того”, имели непло¬ 
хие доходы, отбивая кусок хлеба 
у традиционных средств массовой 
информации, но подобный поворот 
дел выводил гейткипинг на качест¬ 
венно новый уровень. 

- Это твои? 

- Да, жена и дочери. Старшей де¬ 
сять, младшей пять. 

Эрика взяла фотографию. 

- У младшей твои глаза. 

- Да она вообще в меня. Не толь¬ 
ко глаза, нос и характер тоже. 

- Нуда, особенно нос... 

Она достала из бокового кармана 
сумки бумажник и извлекла из него 
полароидную фотографию. На фото 
была Эрика и Энджел. Этот снимок 
был в том досье, которое передал 
Петру Карелин-младший. 

- Сестра? - прозвучало глупо, 
но этот вопрос должен был быть за¬ 
дан. 

- Сестры нет, - Эрика поправила 
клавиатуру, лежавшую на коленях. - 
Умерла. Три года назад. 

- Извини... 

- Ничего... Слушай, а почему все 
извиняются, когда слышат это? Они 
же не виноваты. Зачем об этом гово¬ 
рить? 

- Тебя это раздражает? 

- Да, делают вид, как будто все 
горе на них свалилось. А самим до 
лампочки, кем была моя сестра. Про¬ 
тивно это... 

- Знаешь, наверное, извиняются 
за то, что спросили, о чем не стоило 
бы спрашивать. Как будто дотрону¬ 
лись до раны, больного места. Изви¬ 
няются за ту боль, которую случайно 
разбудили. Я так думаю. 

- Да? Хм... Интересно, никогда не 
думала, что это так. Все эти надутые 
индюки... Энджел никогда не была 
такой, молчала, если что-то не нра¬ 
вилось. 

- Вы были близки? 

- Да, мы доверяли друг другу. 
Знаешь... 

Лэптоп едва слышно запищал. 
Прервав разговор на полуслове, 
Эрика опять надела “стекла” и тро- 
ды. 



Это все та же улица и те же до¬ 
ма. Те же деревья и машины. И даже 
те, кто шел по этой улице до того, 
как вы услышали легкий шум в ушах, 
продолжают здесь свой путь. Но это 
не та реальность, которую вы все 
еще ощущаете своими ступнями. Это 
Сайберглоб, Си-Джей, Кибернетиче¬ 
ский Глобус. Виртуальность, которая 
есть отражение реального мира. 

Для того, чтобы попасть сюда, 
достаточно надеть очки, вставить 
в ухо горошину микрофона и нажать 
кнопку питания системного блока 
в правом кармане вашего пальто. Вы 
не носите пальто? Вы предпочитаете 
экран активной матрицы элегантным 
“стеклам” в тонкой оправе? Нет про¬ 
блем. Вы до сих пор боитесь встав¬ 
лять себе в голову нейроадаптер? Ну 
что же, в таком случае можете обой¬ 
тись традиционной клавиатурой 
и двухкнопочным манипулятором. 
Операционная система Эесасіа поз¬ 
воляет вам пользоваться СуЬегдІоЬ 
десятками различных способов - от 
“ограниченного-визуального”, когда 
вы “видите и слышите”, до “полного- 
нейро”, когда вы ощущаете прикос¬ 
новения и запахи. Как говорили 
классики, каждому свое и никто не 
должен уйти обиженным... 

...После того как вы нажали все 
нужные кнопки, происходит загрузка 
Эесасіа, подгрузка необходимых ути¬ 
лит, определение ваших географиче¬ 
ских координат и идентификация ва¬ 
шего личного СО-кода. Теперь вы 
“видны”. Теперь вы можете пользо¬ 
ваться коммуникационной системой 
(в аудио- или видеоформате) и “по¬ 
звонить” друзьям, можете перемес¬ 
титься в Париж или в Центральный 
парк Нью-Йорка. Узнать цены на Ста¬ 
рой Петровке и посетить супермар¬ 
кет на другом конце города, сделав 
все необходимые покупки, не сходя 
с той скамейки, на которой сидите 
сейчас. 

И все, что вы видели “там", - точ¬ 
ная копия того, что есть “здесь”. Точ¬ 
ная графическая копия, снабженная 
интерфейсом, позволяющим вам 
взаимодействовать по эту сторону 
“стекол”, получать информацию 
о мире и управлять миром в силу 
своих способностей и ресурсов. 

Под графической оболочкой движка 
ВеаІЕагФ-ІІ скрыты сотни взаимосвя¬ 
занных между собой информацион¬ 
ных слоев - дайс, так называемый 
“слепок реальности”... 

“Сайберглоб для чайников” напи¬ 
сал Вацлав Зембинский, претор пя¬ 
той европейской зоны. Второй фазой 
проекта должен был руководить он. 

В тот день они вместе обедали в од¬ 
ной из львовских “кавярень”. 

- Хорошая работа, Петя. Я всегда 
видел в тебе потенциал, - Зембин¬ 
ский запил стейк глотком свежего 
апельсинового сока. - Почему ты ре- 
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шил отойти от контроля бота? 

- Я еще немного поработаю с ва¬ 
шими спецами. Шеф кидает на дру¬ 
гой проект, - отчасти это действи¬ 
тельно было так. - Устал я, Вацлав, - 
произнес Петр несколькими минута¬ 
ми позже. 

Тот понимающе покачал головой. 

По сути, кукольники и бустеры 
делали одно дело, но с разных сто¬ 
рон. Для увеличения интеллектуаль¬ 
ного потенциала отдельно взятой ор¬ 
ганизации можно было либо купить 
сильный бот-ментат, сделанный ку¬ 
кольником, либо провести специаль¬ 
ный тренинг под руководством опыт¬ 
ного бустера. Оба метода имели 
свои недостатки. Бот, особенно сде¬ 
ланный из динамического дайса, 
а не просто отвечающая на вопросы 
голова, тупой мимир, работал год, 
от силы - два. После отработки про¬ 
токола и выполнения всех задач, ко¬ 
торые перед ним ставились, он “уми¬ 
рал”. Долгожители, вроде Фауста - 
шефа аналитиков банка “Дойче- 
Дрезден”, были штучной работой 
и стоили несколько сотен миллио¬ 
нов. Бустинг давал такие же впечат¬ 
ляющие результаты, но если это де¬ 
лал “мясник”, то интенсивная рас¬ 
качка творческих способностей мог¬ 
ла закончиться частичным разруше¬ 
нием личности. Однако работа, про¬ 
веденная настоящим профессиона¬ 
лом, была практически лишена по¬ 
добных побочных эффектов. 

В свое время он хотел заняться 
бустингом, но тогда Белодед резко 
его осадил. Восстановление психи¬ 
ческой структуры личности с исполь¬ 
зованием реальных фактов и дета¬ 
лей, которые нельзя было изменять, 
требовало полной отдачи. От подоб¬ 
ной работы всегда оставались отпе¬ 
чатки - как у хорошего актера, кото¬ 
рый вживается в роль и даже пере¬ 
нимает некоторые привычки героя. 
Для Петра было проще создавать 
карты сознания в МіпсГз Виіісіег, ваяя 
ботов-ментатов, делать искусствен¬ 
ную во всех смыслах этого слова 
жизнь, чем собирать по кускам чьи- 
то семьдесят лет, разбираясь с не 
изжитыми до конца комплексами, 
неосуществленными амбициями 
и неудовлетворенными желаниями. 
Киберклоны тех двух стариков, кото¬ 
рые он делал для Тумоса, дались ему 
непросто. Фотографии, видеозапи¬ 
си, демы посещений кластеров, ис¬ 
тории психологических травм и лич¬ 
ные письма. Пакет этих “документов” 
нужно было тщательнейшим образом 
перелопатить, чтобы прописать ос¬ 
нову будущей “куклы”. Бустеры назы¬ 
вали это протоколом - последова¬ 
тельность действий, ведущая к до¬ 
стижению жизненных целей, скрытая 
и явная мотивация. 

В боте была зашита часть его 
жизни. С другой стороны, память 
утонувшего Сергея Дементьева ста¬ 


ла частью жизни Петра. И еще не¬ 
сколько недель после того, как он 
сдал работу, ему снилась Мойка, 
комната в старой общаге Политеха 
с нацарапанной на стекле цифрой 
“1991” и силуэт разводного моста 
над Невой. 

- Слушай, ну у тебя и жара. Ты не 
против? 

- Валяй. 

Она стянула пуловер и осталась 
в обтягивающей черной футболке 
с оборванными рукавами. На левом 
плече у нее была татуировка: оска¬ 
лившийся череп, один глаз которого 
сиял холодно-синим, другой был яр¬ 
ко-красным. В череп был вогнан 
гвоздь темно-красного цвета. Его со¬ 
гнутая шляпка торчала из макушки, 
а острие выходило из треснувшей 
нижней челюсти. 

Штырь. Гвоздь. На жаргоне сете- 
виков так называли адаптер полного 
нейроподключения. Подобные татуи¬ 
ровки носили операторы из британ¬ 
ского подразделения Ноіу ВоІ*з, ки¬ 
бернетической полиции Соединен¬ 
ного Королевства. Они первыми на¬ 
чинали работать с МетрЫз через 
полный интерфейс. Но в их тэту че¬ 
реп был проткнут с двух сторон - 
сверху и сбоку. Символ имел беско¬ 
нечное количество модификаций, 
доступных по приемлемой цене 
в любом тату-салоне. 

Нейл. Соррег ЫаіІ. Медный 
Гвоздь. Эрика придумала этот ник 
сама, как придумывали их себе де¬ 
сятки тысяч подростков, мечтавших 
о карьере крутого хакера. Юные ха¬ 
керы начинали с подделки рефлек- 
тов для Сайберглоба, для того чтобы 
пошуровать в кластерах крупных уни¬ 
вермагов типа болсеровских“колод¬ 
цев”. Более умные и талантливые пи¬ 
сали сканирующее пэо для откачки 
информации из закрытых слоев дай¬ 
са, это касалось в основном инфор¬ 
мации по финансовым потокам 
и стратегическим планам компаний. 
Юнцы писали вирусы, ферментный 
софт для беспредельщиков Области, 
легкие псионические системы защи¬ 
ты. Иногда начинающие хакеры ра¬ 
ботали в “двойных командах”. Их, 
в большинстве своем еще несовер¬ 
шеннолетних, ловили практически их 
ровесники, только что вышедшие из 
стен кибер-академий “солдаты би¬ 
нарного фронта”. Некоторых мало¬ 
летних нарушителей перевоспитыва¬ 
ли, и потом они уходили учиться 
в эти самые академии. 

Очень немногие из баловавшихся 
мелким хулиганством на просторах 
Си-Джея делали профессиональную 
карьеру - создавали вирусы-убийцы, 
сжигавшие железо, на котором оби¬ 
тал корпоративный АІ; писали “тяже¬ 
лую” псионику для кластеров “треть¬ 
его сегмента”; работали с МетрИіз - 
“осью”, дававшей доступ к контурам 


управления Сайберглоба, дестаби¬ 
лизируя работу предприятий, банков 
и военных систем. Они делали еще 
очень много других интересных и вы¬ 
сокооплачиваемых вещей. Каста тех¬ 
нокрыс, профессиональных взлом¬ 
щиков, чьи биографии ІпіегроІ и под¬ 
разделения корпоративных разведок 
крупных компаний знали наизусть. 
Некоторые из этих бойцов еще по¬ 
мнили командную строку в ЭОЗ 
и уже воспитывали внуков. На хак- 
сцене тусовалось третье поколение. 

Легенды, домыслы и прыщавый 
романтический бред окружал эту 
сферу. Игроков хакерской сцены 
иногда путали с ОК из мобильных 
сегментов. Но армия технокрыс, как 
и сорок лет назад, продолжала оста¬ 
ваться сообществом продвинутых 
технарей. Они не пытались обзаво¬ 
диться пакетами акций, недвижимос¬ 
тью, контролем над ресурсами и вы¬ 
сокотехнологичным производством, 
не занимались политическими игра¬ 
ми и созданием новых героев мас- 
культа. Этим активно занимались 
гейткиперы. 

Эрика сумела добраться до той 
черты, где начинаются настоящие 
дела. Игра в прятки с частными сы¬ 
щиками, нанятыми братом, сделала 
ее экспертом по следящим спутни¬ 
ковым системам и методам их обхо¬ 
да. Подделкой персональных СС-ре- 
флектов и кредитных кодов она зани¬ 
малась походя. Она могла бы пойти 
дальше, но вовремя поняла, что то¬ 
пает не туда. Копнула глубже, и ста¬ 
ло ясно, что восстановление личнос¬ 
ти не было основным профилем 
“крутых компьютерных ковбоев”. Не¬ 
которые из них пробовали делать по¬ 
добные вещи, но таких за глаза на¬ 
зывали “мясниками”. Настоящим бу¬ 
стингом занимались профессиональ¬ 
ные психологи из солидных клиник, 
военные эксперты и гейткиперы, ко¬ 
торые держали пальму первенства 
в этом секторе рынка. Их коньком 
был чистый бустинг, без применения 
имплантантов и фармацевтики. В де¬ 
ле восстановления личности это бы¬ 
ло одним из основных факторов, 
влиявших на решение юристов. Хи¬ 
мическая или кремниевая прокачка 
сильно тормозили процесс, и с веро¬ 
ятностью три к одному дело могло 
закончиться отказом в восстановле¬ 
нии юридических прав. И тогда мисс 
Мортон решила действовать сама. 
Начались ее поиски выходов на ОК- 
кланы. 

Брахман был прав, Эрика должна 
была клюнуть на кочевника не только 
из-за романтики дороги или какого- 
то “момента истины”, о котором го¬ 
ворил Степанов. Ей нужны были свя¬ 
зи, выходы в систему, где она могла 
бы сама стать бустером или найти 
человека, который смог бы сделать 
из тупого голема прежнюю Энджел 
Мортон. 
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- Это Фидлер. Возможно, 
во Фленсбурге ее будет ждать Гессе¬ 
нец. Ориентировочно - черный 
ВеоѵѵоІ*, НШ-9971-18. Длительный 
визуальный контакт нежелателен. 
Сейчас ребята подбираются к линии 
видимости. Сукин сын прячет ре- 
флект за какими-то новыми масками. 
Слухи о дайсе подтвердились: Де¬ 
ментьев связывался с Депозитарием 
два дня назад и заказал “сухой сле¬ 
пок” самой высокой плотности, ка¬ 
кую только ребята смогли найти. 

Доводка “продукта” главным об¬ 
разом проходила в развлекательных 
центрах Си-Джея. Поведенческие 
реакции, язык тела, лексика с грам¬ 
матикой - все то, что требовало чет¬ 
кой и детальной проработки, делал 
Казимир Бонецкий, кукольник из ко¬ 
манды Вацлава. Этот женолюб зани¬ 
мался ботами-гайдами для частных 
пользователей со средним доходом. 
Отфильтрованная гейткипером и его 
ботами-“неграми” информация 
должна была быть подана клиенту 
в соответствующем виде. Либо мо¬ 
лодым человеком строгой наружнос¬ 
ти, либо юной мадмуазель приятной 
внешности. Облеченному в графиче¬ 
скую полигональную упаковку АІ при¬ 
давались индивидуальные черты, ко¬ 
торые должны были расположить 
пользователя к общению. Казимир 
плохо прописывал базовый прото¬ 
кол, но делать ботов привлекатель¬ 
ными он умел. 

Последняя фаза доводки прохо¬ 
дила на “Пирсе”, одном из прибреж¬ 
ных кафе в Санта-Монике. Вид на Ти¬ 
хий Океан и пляж, длившийся в обе 
стороны бесконечности. По “Пирсу” 
ходили девочки в купальниках 
и мальчики в цветастых гавайках. Их 
рефлекты полностью соответствова¬ 
ли тому, кем они были в реале, каме¬ 
ры “Пирса” фиксировали все детали 
их одежды и контуры тел. Основной 
сервер лишь чуть-чуть корректиро¬ 
вал недостатки фигуры, убирая 
складки с животов и добавляя округ¬ 
лости сверху и снизу. Вокруг их ре- 
флектов не было светло-оранжевого 
ореола. Оранжевая кайма была во¬ 
круг Казимира, Петра и членов еще 
одной компании. Это означало, что 
посетитель в реальности находится 
далеко от Западного побережья. И, 
быть может, даже не в Соединенных 
Штатах. 

“Отвертку” они делали сами, 
предварительно уплатив по девянос¬ 
то девять символических центов за 
то, чтобы в рефлектах их стаканов 
поблескивало нечто, похожее на 
мартини со льдом. “Гетьман” 
и апельсиновый сок в пропорции 
один к одному в чашках, из которых 
днем обычно пили чай. Они потяги¬ 
вали “отвертку”, сидя в опустевшем 
офисе Казимира в пригороде Крако¬ 
ва. На Западном побережье было во¬ 


семь вечера, в Польше - третий час 
ночи. Гейткиперы ждали: сегодня 
Эрика назначила боту встречу в этом 
кафе. Отец утрясал какие-то дела 
в Лос-Анджелесе и взял ее с собой. 
Целыми днями она валялась на пля¬ 
же и каталась на роликах по при¬ 
брежному бульвару, а по вечерам 
бывала здесь. 

Эрика пришла первой. Точнее, 
прикатила на роликах. Обрезанные 
1_еѵіз, футболка с надписью “I І_оѵе 
1_.А.”, роллерские перчатки на руках, 
СЭ-плеер. Усталая от своих забот 
девочка-подросток. Медно-рыжие 
волосы были перехвачены полоской, 
менявшей цвет в зависимости от му¬ 
зыки, игравшей в зале. Эрика плюх¬ 
нулась на стул и сняла ролики. Подо¬ 
шедший официант взял у нее ботин¬ 
ки и принял заказ на “Кокосовую 
пальму”. 

Динамики, установленные за сте¬ 
ной, ловили шум океана, спокойного 
в тот вечер. Петр посмотрел в окно. 
Появились первые звезды, багровая 
полоса заката обрывалась линией 
горизонта. 

Там, за горизонтом Си-Джея, 
становились доступны кластеры 
Шельфа. Среди них были простран¬ 
ства, вход в которые предварялся 
надписью ”Ноз* із по* гедізіегесі” - 
“Хост не зарегистрирован”. Здесь 
начинался “третий сегмент глобаль¬ 
ной Сети”. 

“Третий сегмент” называли по- 
разному: “Сумеречная зона”, Х-2опе, 
Черная Сеть. Напыщенные опреде¬ 
ления в основном использовали жел¬ 
тые таблоиды, сценаристы боевиков 
на сетевые темы и прочие дилетан¬ 
ты. Среди постоянных пользователей 
“третий сегмент” был Областью. Ис¬ 
торики Сети давно сошлись на том, 
что странное название было позаим¬ 
ствовано из игровой вселенной 
ВгоШегНоосІ. Область Героев, место, 
где жизнь пользователей зависела 
не от законов, которые устанавлива¬ 
ли официальные лица пространства, 
а от силы, с которой индивид мог 
противодействовать закону и тем, 
кто его установил. Сутью Области 
была неограниченная свобода дей¬ 
ствий. Изнанка Сети, емкость, где 
скапливался весь мусор, который 
нельзя было выносить наружу. 

В Шельфе играли, отдыхая от про¬ 
блем реальной жизни. В Области жи¬ 
ли, удовлетворяя те желания, за реа¬ 
лизацию которых в реальности могли 
дать пару десятков лет тюрьмы. 

Таблоиды муссировали извечную 
тему секса и виртуальности: порно¬ 
графические магазины, виртуальные 
бордели, истории о секс-рабынях, 
занимавшихся “этим” через Сеть. 

Но они описывали только вершину 
айсберга. Тем, что было скрыто тем¬ 
ной поверхностью воды, занимались 
профессиональные психопатологи. 

В кластерах Области обретало фор- 
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му коллективное и индивидуальное 
бессознательное, стремление 
к смерти, немотивированная агрес¬ 
сия, жуткие фантазии несостоявших¬ 
ся палачей и диктаторов. 

Но “третий сегмент” был изнан¬ 
кой не только психики Ногтю Эаріепз. 

Его существование было необходимо 
многим относительно нормальным 
с точки зрения психиатрии людям. 

В Области не существовало ограни¬ 
чений на использование биотехниче¬ 
ских и психотронных защитных сис¬ 
тем, вплоть до “тяжелой”, смертель¬ 
ной псионики. Место и время, защи¬ 
щенные от чужих глаз и ушей лучше, 
чем любой бункер в реале. Этим 
пользовались наркодельцы, торгов¬ 
цы оружием и стратегическим сырь¬ 
ем, политики всех расцветок, нацио¬ 
нальные разведки, мафиозные 
структуры. Пользовались, разумеет¬ 
ся, не афишируя это. Для крупного 
политика быть уличенным в содержа¬ 
нии “черного сервера” означало ко¬ 
нец карьеры, для влиятельного биз¬ 
несмена или финансиста - переход 
в разряд нечистых на руку, со всеми 
вытекающими для репутации по¬ 
следствиями. 

Область была тем противовесом, 
тень которого уравновешивала закон 
и порядок глобального информаци¬ 
онного пространства. 

Петр оторвал взгляд от горизон¬ 
та. Эрика и бот уже о чем-то ожив¬ 
ленно беседовали. Кажется, тогда 
она спрашивала его о том, что он 
пьет сейчас в реальности, а он шу¬ 
тил, меняя содержимое стакана, 
в котором то появлялся томатный 
сок, то плавала долька лимона. 

В один момент стакан просто исчез 
в его руке, а вместо него вдруг по¬ 
явилась старомодная пивная кружка. 

Стандартный набор ловеласа из ки¬ 
беркафе, но бот делал это настолько 
непринужденно, что Петр сам не¬ 
сколько минут с удовольствием на¬ 
блюдал за его манипуляциями. 

Тогда на плече у нее еще не было 
татуировки. 

Она стала связываться с ботом 
сначала через день, потом почти 
каждый день. После той встречи 
Эрики с “Сергеем” наступил пере¬ 
лом. Преторы верно просчитали 
стратегию и нанесли двойной удар: 
девчонка клюнула на романтика Ма¬ 
гистрали, у которого к тому же могли 
быть связи. Теперь у них были нити, 
и все, что нужно было делать, - осто¬ 
рожно дергать за них в нужном месте 
и в нужное время. 

Утром Петр передал Казимиру 
все контрольные пароли бота и съе¬ 
хал с проекта. 

Днем позже Эрика сбежала в Ев¬ 
ропу. 

Они въехали в небольшой горо¬ 
док в сорока километрах от Флен- 
сбурга, миновав старую церквушку 
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с оградой, выложенной из кусков се¬ 
рого гранита. Суперван проехал не¬ 
сколько кварталов, и Эрика попро¬ 
сила притормозить около супермар¬ 
кета. Девушка выскочила наружу, 
не надевая плаща. Ветер по-прежне¬ 
му разносил пыль по дороге. . 

Наполовину расстегнутая сумка 
обнажила край стального цилиндра. 
Это был криогенный резервуар, 
жидкокристаллический монитор на 
верхней крышке показывал внутрен¬ 
нее состояние хранилища. Рядом 
с замком был стандартный выход 
для подключения к компьютеру. 

В ухе опять зашумело. 

- Это Фидлер. Куда она побежа¬ 
ла? 

- За чипсами. 

- А-а-а... Вообще-то, девочка она 
крутая... 

- Что ты имеешь в виду? 

- Знакомства. В таком юном воз¬ 
расте... В неполных восемнадцать 
тусоваться с Гессенцем, это что-то. 

- Что такого особенного в Гес¬ 
сенце? Парень делает сканирующий 
софт, прозванивает на заказ закры¬ 
тый дайс. Стандартный набор услуг 
крепкого середняка. 

- Его родной брат работает на 
ІЧоозІесП Іпс. По контракту. Специа¬ 
лист по перегонке сухого дайса 

в живую модель и обратно. Он может 
переконвертировать образцы крови 
и кожи из холодильника в киберко¬ 
пию. 

- То есть, если на перекрестке ее 
действительно ждет этот немец, Ка- 
релину-младшему предстоит про¬ 
стая и убийственная дилемма... 

- Ага, или в Лозанну поедет циф¬ 
ровая копия, а если ее все-таки пе¬ 
рехватят где-нибудь на трассе быки 
Василия, она устроит спектакль 

с шумом и криками, как обычно. Гес¬ 
сенец сможет восстановить матери¬ 
ал в регенерирующих наноустанов¬ 
ках в ЫоозіесИ Іпс, и тогда Карелину 
придется нанимать хороших адвока¬ 
тов. Либо, если не получится ее пе¬ 
рехватить, восстановление будет 
производиться с нормального мате¬ 
риала. Просто, как дважды два. 

- Теперь понятно, почему Васи¬ 
лий спешит. 

- Еще пара часов и все это за¬ 
кончится... Все, она идет, конец свя¬ 
зи. 

Эрика повернулась к нему, в ру¬ 
ках у нее была большая пачка чип¬ 
сов. 

- Хочешь? 

- Нет, спасибо. 

- Как хочешь, - она поудобнее 
устроилась в кресле и рванула за 
край пачки. Пакет громко лопнул 

и из него полетели желтые хрустя¬ 
щие хлопья, засыпав кресло и пол 
салона. 

- Ой, извини... 

Кочевник снял руку с рычага ко¬ 
робки передач. Эрика достала упа¬ 


ковку разовых салфеток, сделала из 
одной кулек и принялась собирать 
рассыпавшиеся чипсы. 

Петр посмотрел на суетящуюся 
Эрику. Они проболтали несколько 
часов ни о чем, как и положено слу¬ 
чайным попутчикам. За эти несколь¬ 
ко часов они успели поговорить 
о многом, о делах, семье, друзьях 
и о том, что делается вокруг, и о том, 
“как пунктир белой полосы наматы¬ 
вается на карданный вал”. Петр мно¬ 
гое понял. Хакерша упомянула всего 
несколько деталей, о которых нельзя 
было получить представление, изу¬ 
чая предмет, сидя в аудитории или 
библиотеке, что говорило о непло¬ 
хой для ее возраста степени осве¬ 
домленности. Она знала о том кол¬ 
паке, которым ее накрыли. Знала 
о его существовании, но у нее не 
было цельной картины. Была мозаи¬ 
ка из тысяч осколков, в которой пе¬ 
репутался сленг хакерских чатов, 
внутренние отчеты по биотехнологи¬ 
ям ЫоозіесИ, пьянки с магистраль- 
щиками на перевалочном пункте 
в Нью-Кельне, продажа ворованных 
рефлектов как способ заработать на 
проезд через Туннель-под-Проливом 
и лицо того парня, который говорил 
с ней сегодня. Эрика не представля¬ 
ла себе слаженность и масштаб того 
механизма, который вращался во¬ 
круг нее по геостационарным орби¬ 
там и волоконным стволам коммуни¬ 
каций. Два ушедших из ее рук кон¬ 
тейнера, эти две крупные неудачи 
воспринимались ней как ее досад¬ 
ные ошибки в игре с этой механи¬ 
кой, а не как закономерность, кото¬ 
рую трудно избежать. Глядя на нее, 
пытающуюся навести порядок в са¬ 
лоне, Петр подумал о той паре ме¬ 
лочей, которая отделяет ее от того, 
чтобы понять, где закончились слу¬ 
чайности. 

Она подняла голову, услышав 
щелчок открывающейся дверцы. 

- Ты куда? 

- Помою машину. 

- Раньше не мог? - несмотря на 
грубость фразы, в ее голосе не было 
фамильярности. 

Петр сухо кивнул ей. 

- Наведи порядок в салоне. 

Партию этих суперванов консор¬ 
циум приобрел у ОМС со скидкой 

в пятнадцать процентов. Первона¬ 
чально они предназначались для 
транссахарского проекта “ВР” - тех¬ 
никам, которые должны были обслу¬ 
живать ливийский и алжирский уча¬ 
стки трубопроводов. Улучшенная хо¬ 
довая часть, место под диагностиче¬ 
ское оборудование, система жизне¬ 
обеспечения. Проект накрылся мед¬ 
ным тазом, и гейткиперы купили эти 
замечательные машины. О сахар¬ 
ском проекте напоминали только но¬ 
мера бортов, проставленные на за¬ 
водах в Детройте. Болван-дроид, ут- 
робно жужжа, ехал вдоль борта, 


смывая вчерашнюю засохшую грязь. 
Темно-зеленые щетки оставляли чи¬ 
стую полосу, на которой проступили 
ярко-красные буквы и цифры. В-81. 
По легенде, такой же номер был 
у борта, на котором ездил Сергей 
Дементьев. 

Глядя на белую пену, стекавшую 
по борту, Петр думал о том, что это 
ничего не меняет в той партии, кото¬ 
рую Эрика сейчас играет со своим 
сводным братом. Она прошла точку 
возврата задолго до того, как тор¬ 
мознула его на трассе. Если бы сей¬ 
час Фидлер или Брахман спросили, 
зачем он это делает, вряд ли бы 
Петр нашелся что ответить. Слиш¬ 
ком многое пришлось бы рассказы¬ 
вать. Не так, не так надо было все 
делать... Может быть, зря он съехал 
с темы год назад. Слепить марио¬ 
нетку и отдать ее в руки другого ку¬ 
кольника. “Когда буря загоняла нас 
в дом...”. Хочешь что-то сделать хо¬ 
рошо, делай сам. “Ветер нес тех, 
тех, кто не для наших глаз”. Эта вой¬ 
на не закончится, после этого раун¬ 
да будет еще один. Новая травма 
и новый виток. Эрика будет мстить. 
Василий отбиваться. Потом брат 
опять пойдет в атаку. “Когда небо 
над твоей головой...”. Может быть, 
если бы он вел сценарий, то всего 
бы этого не было и она извлекла бы 
свои уроки. Осознала, с чем она 
столкнулась. “Легко ли ты скажешь, 
кто убил тебя и кто тебя спас?”. Мо¬ 
мент истины. Степанов никогда не 
врал и редко ошибался. Надежды 
было мало, но попробовать стоило. 

Последние белые клочья пены 
превратились в черные пятна на ас¬ 
фальте. Дроид подъехал к Петру, 
ожидая дальнейших указаний. Ко¬ 
чевник дал отбой, запрыгнул обрат¬ 
но в салон, и ван резко рванул с ме¬ 
ста. 

Остаток пути они молчали. 

Черный ВеоѵѵоК ждал на другой 
стороне перекрестка, рядом с не¬ 
большим видеомагазинчиком. 

На улице почти никого не было - 
воскресенье, все покупки местные 
бюргеры сделали вчера. Двое мото¬ 
циклистов лениво просматривали 
журналы у лотка с прессой. Эрика 
натянула пуловер, открыла дверь 
и выскочила из машины, вытягивая 
на ходу кожаный плащ. Поправила 
волосы, сдвинула на макушку очки. 
Сумка, противно шурша по коже си¬ 
денья, сползла на обочину. Эрика ух¬ 
ватилась за единственную лямку 
и перекинула ее через плечо. Дверь 
глухо захлопнулась. Она отошла на 
десяток шагов, обернулась и робко 
помахала ему рукой. Петр помахал 
ей в ответ. 

В нагрудном кармане запищал 
мобильный телефон. 

- Это Фидлер. У тебя все нор¬ 
мально? 

- Да, можно сказать и так. 
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- Пришло подтверждение от на¬ 
блюдателей, ее действительно ждет 
Гессенец. 

- Тут действительно припаркован 
черный “Волк” НШ-9971 -18. И что 
теперь? 

- Сворачиваемся. Физкультурная 
команда Карелина уже в пути. Треть¬ 
ей фазы не будет; единственное, что 
утешает, - он готов оплатить все, что 
планировалось... Погоди, почему она 
стоит? 

- Кто? 

Петр огляделся вокруг. На другой 
стороне не слишком широкой улицы 
стояла Эрика и внимательно смотре¬ 
ла на борт “Ирокеза”. 

Он положил руку на рычаг короб¬ 
ки передач и двинулся с места. 

Ветер стих. Солнце, пройдя выс¬ 
шую точку, начало заваливаться на 
запад. 

Их перехватили на трассе через 
полтора часа после того, как он рас¬ 
стался с ней на перекрестке. Ребята 
передали в офис запись. Грубая ра¬ 
бота. Это был последний контейнер, 
и Карелин решил не устраивать 
сложных многоходовых операций. 
Гессе¬ 


нец действительно собирался сде¬ 
лать цифровую копию ДНК. Рабочие 
файлы вместе с компьютером отоб¬ 
рали, а немца послали подальше 
сразу же после того, как вытащили 
Эрику из ВеоѵѵоІГа. Содержимое 
термоса Карелин самолично вытрях¬ 
нул на асфальт. 

Пока Василий высказывал ей все, 
о чем размышлял последние полго¬ 
да, она дожевывала остатки чипсов, 
сидя на капоте одного из карелин- 
ских джипов. Распотрошенный вещ¬ 
мешок лежал рядом на дороге. Ее не 
раз ловили оперативники из кибер¬ 
полиции, юная хакерша знала всю 
процедуру наизусть и всегда носила 
с собой сумму, требующуюся для уп¬ 
латы штрафа. Но сейчас ее спокой¬ 
ствие было не таким, какое бывает 
у опытного нарушителя со стажем, 
подписывающего протокол в участ¬ 
ке. Это было спокойствие игрока, ус¬ 
тавшего от затянувшегося матча 
в серии плей-офф. Время игры вы¬ 
шло. Прозвучал финальный свисток, 
и счет был не в ее пользу. Пришло 
время для того, чтобы обдумать 
ошибки, заново оценить возможнос¬ 
ти соперника и определить новые 
цели. 


Не обращая внимания на бушую¬ 
щего брата, Эрика соскочила с капо¬ 
та, подняла лежавший вещмешок 
и пошла в сто 

рону от трех машин, стоявших на 
обочине. Скомканный пустой кулек 
полетел под широкие колеса джипа. 

“Ты знаешь, что самое интерес¬ 
ное во всем этом? В том, что все 
равно, выиграл ты или проиграл. Это 
второстепенные детали декораций. 
Боль оттого, что по тебе проехало 
что-то очень большое, пройдет. Боль 
всегда проходит. Тут нет ничего 
страшного, у каждого из нас на спи¬ 
не свой след колеи. Куш, если ты 
и сорвал его, рано или поздно уйдет 
в песок. Но вот далеко не у каждого 
остается тот опыт, который убивает 
невежество относительно своей пер¬ 
соны, отучает от привычки плевать 
против ветра, доверять дуракам, си¬ 
ноптикам, политикам. Вот главное. 
Не в том, что ты выиграл или проиг¬ 
рал. А в том, понял ли ты, чем ты 
стал после всего этого”. 

ы 
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Старшина Степанов и Константин Подстрешный 



День первый. 

По личному приказу королевы Дей- 
драны комендатура Читзены закрыла 
поселок со всем населением и туриста¬ 
ми "до особого распоряжения”. Воен¬ 
ные забрали паспорта у туристов. Сре¬ 
ди прочих толстосумов затерялись 
и два бритых затылка наших соотечест¬ 
венников. 

- Во, блин, попали, - сплюнул Во- 
ван. - Отдохнули, значит, все понтово, 
оттянемся... Че кипеш наводил? Надо 
было, как все, в Анталью... 

- Прокатили нас, как молодых. Тура- 
генство попало, когда мы вернемся, - 
мрачно ответил Резкий, отхлебывая пи¬ 
во. Затем, посмотрев на уже пустую 
банку, сказал своему корешу: - Пошли 

в ларек. 

Наверное, стоит кое-что объяснить. 
Два братка, купив турпутевку в одну из 
южных стран, поехали “чиста отдохнуть” 
от насущных бандитских дел. Их рас¬ 
слабуху прервала гражданская война, 

разразившаяся в этой 
банановой рес¬ 
публике, 
и введе- 


енного положения с полным запретом 
на перемещения по стране и комен¬ 
дантским часом. Приятели как раз ос¬ 
матривали местные руины, не забывая 
ставить на них соответствующие надпи¬ 
си на “великом и могучем”, когда вся 
эта канитель и началась. Да, совсем за¬ 
были сказать, что эта южная страна на¬ 
зывается Арулько, а городок (или, ско¬ 
рее, поселок), в котором застряли два 
братка, - Читзена. 

Набрав в местном ларьке всевоз¬ 
можной закуски, братки уселись на по¬ 
лянке под пальмой и стали думать, что 
делать дальше. Уже второй день они би¬ 
ли здесь баклуши, запивая это “меро¬ 
приятие” пивом и каким-то пойлом ме¬ 
стного производства. На этот раз Вован 
достал из чемодана НЗ - три бутылки 
“Столичной”, чтобы “снять напряг”. 

Где-то к середине третьей бутылки 
приятели определились с тем, что отъ¬ 
ем паспортов у тех, кто не участвует 
в местных разборках, - это “западло” 
и что “не лохи с таким куканом мирить¬ 
ся”. Прихватив остатки “Столичной”, 
Вован с Резким поднялись на ноги со 
второй попытки и не очень твердой по¬ 
ходкой направились к строению А.С.А., 
что-то вроде местной комен¬ 
датуры. 





дели три солдата, которые резались 
в карты. Появление двух нетрезвых рус¬ 
ских туристов вызвало грубую ругань 
и попытку вытолкать их на улицу. 

На требование Резкого (он знал англий¬ 
ский лучше Вована) вернуть паспорта, 
какой-то капрал попытался дать ему 
пинка. Лучше бы он это не делал. Рез¬ 
кий не просто так получил свою кликуху 
и ко всяким попыткам наезда относился 
всегда предельно жестко. Капрал, 
не ожидая от двух пьяных туристов ни¬ 
чего, кроме перегара, получил апперкот 
в солнечное сплетение и, замерев на 
мгновение, сложился, как перочинный 
ножик. Вован оказался на удивление со¬ 
образительным и со всего размаха 
стукнул лбами двоих других солдат. 

Оттащив бесчувственные тела 
в угол и связав, братки обыскали поме¬ 
щение, но паспортов своих не нашли. 
Приведя в чувство капрала, Резкий 
спросил у него: 

- Где ксивы, лох? Че жмуришься, от¬ 
давай мои и кентовы документы... 

Капрал только скривился в усмеш¬ 
ке. Резкий дыхнул на военного, и тот, за¬ 
крыв глаза и ртом хватая воздух, выда¬ 
вил: 

- Они... у лейтенанта... в кон¬ 
торе управления шахты... 

там еще десять солдат... 
Дав по балде капра¬ 
лу, Резкий вырубил того 
и повернулся к Вовану. 

- Ну что, пошли 
в контору? - спросил 
Вован. 

- Погоди, одиннадцать 
вояк - это не три. Надо при¬ 
думать что-то. 

План родился на удив¬ 
ление быстро для не¬ 
трезвых братков. Стро¬ 
ение А.С.А. являлось 
также и хранилищем 
оружия и амуниции 
для военных. На Во¬ 
вана надели три бро¬ 
нежилета, кевларо¬ 
вые поножи, каску 
“Спектра” и противо¬ 
газ. В одну руку он 
взял гранату с горчич¬ 
ным газом, а в дру¬ 
гую - недопитую бутыл¬ 
ку водки и походкой пья¬ 
ного пингвина двинулся 
к конторе. Около двери от¬ 
тянул с лица противогаз, 
мощным глотком допил 
“Столичную” и хрипло попро¬ 
сил Резкого: 

- Слышь, в этом прикиде дви- 
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гаться трудно. Ты меня подтолкни, когда 
я в дверь входить буду. 

Резкий распахнул дверь в контору, 
мощным пинком затолкнул в помеще¬ 
ние Вована и тут же закрыл дверь. 

- Ша! - донесся клич Вована из-под 
противогаза, на пару мгновений воца¬ 
рилась мертвая тишина и ударил залп 
из разнокалиберного оружия. Затем 
раздался звук падающего тела и шипе¬ 
ние выпускаемого газа. Еще через пол¬ 
минуты из-за двери стали раздаваться 
сдавленные стоны и кашель. Выждав 
еще полминуты, Резкий распахнул 
дверь и ворвался внутрь. Вован лежал 
на спине без движения, солдатня - впо¬ 
валку, кто где. Сорвав с приятеля верх¬ 
ний бронежилет, весь пробитый и уты¬ 
канный пулями, Резкий снял с него кас¬ 
ку и противогаз и выдохнул: 

- Вован, ты живой? 

Тот открыл глаза, довольно оскла¬ 
бился и ответил: 

- Понто-о-ово! Мне даже понрави¬ 
лось... Помнишь, мы в Большом театре 
с “тарзанки” прыгали? Это круче. 

Облегченно вздохнув, Резкий стал 
обшаривать помещение. В этот момент 
в туалете кто-то кашлянул. Браток уда¬ 
ром ноги открыл туда дверь и увидел, 
как над унитазом склонился начальник 
Читзенской шахты Освальд. Вид у него 
был, прямо скажем, скверный. Видимо, 
какая-то часть горчичного газа сумела 
просочиться в туалет, где Освальд спря¬ 
тался. 

- Значит так, крыса ты канцеляр¬ 
ская, - рявкнул Резкий - где паспор¬ 
та, которые у нас отняли? 

- Точно не знаю, но их куда-то 
увезли сегодня утром. 

- Блин! Во невезуха! Эй, Вован, 
придется нам еще тут задержаться, 
обломим лохам рисовки, - крикнул 
Резкий приятелю, стаскивающему 
с себя бронежилеты. И уже обра¬ 
щаясь к Освальду: - Считай, что 
у твоей шахты теперь новая крыша. 

Освальд вяло кивнул и снова 
склонился над унитазом... 


День второй 

Весть о том, что какие-то 
смельчаки захватили Читзену 
и находящуюся в ней шахту, тут же 
распространилась по Арулько. 

В народе наблюдается невероят¬ 
ный всплеск революционных на¬ 
строений. Повстанцы активизиро¬ 
вали свои действия и подняли 
восстание в Орте, небольшом го¬ 
родке на Севере страны. 

Прознав, что их освободите¬ 
ли - из России, Янни, местный 
смотритель руин, достал откуда- 
то целый ящик водки. Вот только 
Освальд, начальник шахты, был не 
слишком рад происшедшему 
и что-то лепетал про людей из 
Сен-Моны и еще что-то бессвяз¬ 
ное. В конце концов, выпив водки, 
совсем обезумел и кинулся в шах¬ 
ты, где стал носиться из одного за¬ 




л|\лЛ^ 


боя в другой. Похоже, горчичный газ 
как-то повлиял на психику Освальда 
и вызвал белую горячку. Его не стали 
ловить, решив, что, может, проспится 
человек, когда набегается. 

Пирушка была в самом разгаре, ког¬ 
да около конторы нарисовался какой-то 
угрюмый субъект. У наших братков глаз 
был наметан и, несмотря на то, что они 
уже прилично набрались, Вован с Рез¬ 
ким тут же опознали “коллегу” по про¬ 
фессии. 

- Значит, вы и есть те психи, кото¬ 
рые сунули свои лапы туда, куда не надо 
было совать? Неужели Освальд не ска¬ 
зал, что эта шахта - под нашим контро¬ 
лем и никто, слышите - никто, не мо¬ 
жет. .. 

Договорить типу не дали. Может 
быть, если Вован с Резким были бы 
трезвыми, они бы просчитали ситуацию 
и не стали входить в конфронтацию 
с местной преступной группировкой, 
обитающей в Сен-Моне, городке чуть 
южнее Читзены. Но водка сделала свое 
дело, и гонца Сен-Монских гангстеров 
отметелили так, что бедолага тут же по¬ 
пал под капельницу. 

Вован с Резким набрали вооруже¬ 
ния, патронов, гранат, водки, напялили 
бронежилеты и, сев в шестисотый 
Мерс, на котором приехал пижон в чер¬ 
ном костюме (ему он все равно больше 
уже был не нужен), отправились в Сен- 
Мону. 


День третий 

На следующее утро экстренный вы¬ 
пуск центральной газеты Арулько укра¬ 
шал аршинный заголовок: “Русская ма¬ 
фия устраивает беспредел в Сен-Мо¬ 
не" . В колонке редактора рассматрива¬ 
лись явные аналогии с Афганистаном. 


А в это время двое светил отечест¬ 
венной интеллигенции катили в трофей¬ 
ном шестисотом по одинокой дороге из 
Читзены в Сен-Мону. Вернее, в этот мо¬ 
мент они остановились на невесть отку¬ 
да взявшемся в такой глуши светофоре 
(сектор 03, для тех, кто понимает). 
Только Вован с Резким разобрали по ча¬ 
стям фугасную гранату и приготовились 
собрать ее обратно, как почувствовали 
ощутимый удар. Сзади стоял Лексус 
с номером, на котором вместо цифр 
красовалась надпись “Оиееп”. 

- Ну че, сделали лоха на бабки? - 
Вован с привычным видом вышел из ав¬ 
томобиля. - Эй, чикса, ты, в натуре, 
крупно влетела, что там у тебя есть от¬ 
мазаться... 

- Я Дейдрана, правительница этого 
государства!.. 

- Ну, ты, в натуре, попала, че там 

у тебя есть? Дворец, дача, ты все про¬ 
дашь, поняла, все. Мужик твой на нас 
лопатить всю жизнь будет. 

А бабло не отдашь, за¬ 
роем, понятно? 
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Дейдрана явно опешила, так с ней 
еще никто не разговаривал. 

- Нету у меня мужа, вдова я... сама 
бедная, денег в казне постоянно не хва¬ 
тает... - начала канючить королева. 

- Совсем без мужика - это плохо... 

А че, родственников нет? - спросил мяг¬ 
косердый Резкий. 

- Ну, есть немного, пол-Бал ай ма... 

- Так ты, че, родственников своих не 
любишь? - все наседал Вован. - Гони 
бабки, а то всю твою тупорылую колоду 
положим... 

- Хочешь я тебя с корешом каким 
закентую? Ты телка видная, может, уст¬ 
роится все, а то у авторитета одного на¬ 
шего недалече месяца жену замочили, 
прикинь, это уже пятая... - не утихал 
Резкий, в котором проснулся природ¬ 
ный сводник. 

- Точно, а с кореша бабки за мерс 
снимем... Э-э-э, брателло, на стрелку 
опаздываем... - Вован заметил на гори¬ 
зонте пыль, поднятую танками охраны, 
от которых Дейдрана так неблагоразум¬ 
но оторвалась. 

Братки быстренько погрузились 
в помятый мерс и скрылись в направле¬ 
нии Сен-Моны. 

День четвертый 

Целый четверг и еще немножко пят¬ 
ницы братки проспали, разделив на две 
части лучший отель в Сен-Моне. 

- Хррр... 

-Хррр... 

День пятый 

Начаты съемки сериала “Бандит¬ 
ский Сен-Моне”, большой популярнос¬ 
тью в народе пользуются анекдоты про 
новых читзенцев. В шахтах были заме¬ 
чены странные большие насекомые, 
но никто на них не обращал внимания, 
кроме шахтеров, которыми эти насеко¬ 
мые питались. Жители маленькой стра¬ 
ны с воодушевлением восприняли но¬ 
вость о том, что их король - Энрико Чи- 
валдори - жив, а значит, жива и надеж¬ 
да. 



Как нетрудно догадаться, в Сен-Мо¬ 
не документов также не оказалось. Лей¬ 
тенанта, ответственного за иностран¬ 
ные паспорта, по слухам, перевели ку¬ 
да-то на Юг. Вернувшись ни с чем в Чит- 
зену, Вован с Резким жарились теперь 
в шезлонгах на солнышке, решая, что 
же делать дальше. 

Отдохнуть браткам снова не дали. 

В поселок влетел местный мальчуган 
и закричал, что на Читзену идет отряд 
солдат. 

- Блин, ну что за дела опять?! - Во¬ 
ван сдвинул каску на затылок. - Мы сю¬ 
да, что, воевать приехали, что ли? 

Но было ясно, что отвертеться от 
боя не получится, и братки с частью се¬ 
лян, которые взяли в руки оружие, заня¬ 
ли оборону на входе в поселок. 

Бой шел уже минут десять, когда 
Вован, вставляя новую обойму в авто¬ 
мат, бросил Резкому: 

- Эта... Конкретно, последняя! 

- У меня тоже все... 

И тут вдруг в тылу отряда прави¬ 
тельственных войск началась интенсив¬ 
ная пальба. Кто-то атаковал военных, 
причем стремительно и эффективно. 

И главное - вовремя. 

Когда стрельба утихла, Резкий, 
не поднимаясь из своего укрытия, крик¬ 
нул неизвестным спасителям (может, 
это были остатки Сен-Монской банды): 

- Эй, кто там стрелял? 

- Не дури, мужики, свои это, - отве¬ 
тил кто-то по-русски из-за дерева, и на 
полянку, устланную телами дейдранцев, 
вышел небольшой отряд хорошо воору¬ 
женных бойцов в камуфляже. 

- Здорово, земляки! - широко улыб¬ 
нулся самый рослый из них и опустил 
ствол автомата. 

Это оказались наемники, которых 
нанял бывший правитель Арулько, что¬ 
бы освободить свою маленькую страну 
от злобной диктаторши. Среди них был 
и соотечественник Вована с Резким - 
Иван Долвич, майор бывшей Советской 
Армии, который теперь зарабатывал на 
жизнь в различных горячих точках. 

- Ну и наворотили вы здесь, - про¬ 
должил Иван пол¬ 
часа спустя, когда 
с поля боя были 
собраны все тро¬ 
феи. - А мы-то 
думали, кто это 
кашу в Читзене 
заварил? Это 
из-за вашего 
“примера” в Ор¬ 
те восстание на¬ 
чалось. Но, 
правда, не полу¬ 
чилось у Мигеля 
ничего. На их бе¬ 
ду, там непода- 

большой от- 
дейдранцев 
с танками. За- 
іли их быстро, 
ірико пришлось 
вать. 


День Шестой 

С театра военных действий про¬ 
должали приходить тревожные извес¬ 
тия, отряды наемников продвигались 
на Юг к Медуне. Повстанцы уже захва¬ 
тили Грам, Камбрию и Драссен, повсе¬ 
местно проходила тренировка ополче¬ 
ния. В захваченных городах шахты на¬ 
чинали работать на наемников. По слу¬ 
хам, вместе с одним из отрядов наем¬ 
ников шли двое гражданских из Читзе- 
ны. 

История о том, как Вован с Резким 
вернули свои паспорта, не такая захва¬ 
тывающая, как хотелось бы ее описать. 
Но реальность иногда придерживает 
широкий размах журналистского пера. 
Документы нашлись на одной... коро¬ 
вьей ферме. На кухне сидел лейтенант 
армии Дейдраны и почему-то плакал. 
Он согласился отдать сумку с докумен¬ 
тами в обмен на то, что его выведут из 
этой проклятой колонии извращенцев. 

- Вован, прикинь, этот чмошник 
просил, чтобы мы наехали на колхоз¬ 
ников. Он, значит, у них перекантовал¬ 
ся, они его даже отпускать не хотели, 
а он... 

- Не, Резкий, не ценят нынче госте¬ 
приимство... 

День седьмой 

На окраине Медуны догорали тан¬ 
ки, бои шли уже в самом городе, коро¬ 
лева Дейдрана мобилизовала послед¬ 
ние отряды спецназа. Но даже упер¬ 
той пессимистке Фатиме из Омерты 
было ясно, что диктаторский режим 
падет. По сводке из центральной 
больницы Медуны, некто Элиот удос¬ 
тоен награды как самый частый посе¬ 
титель травматологического отделе¬ 
ния. 

Уже в Читзене, куда заскочили 
братки, чтобы забрать свои чемоданы, 
им навстречу вышел почти весь посе¬ 
лок. Янни сказал трогательную речь 
о героизме русских гостей и прочее. 
Вован растрогался и, хлопнув старика 
по плечу, сказал: 

- Не переживай, дед, я уже звонил 
по мобиле своим, как круто мы здесь 
оттопырились. Братва чуть не подохла 
от зависти. Сказали, что в следующий 
сезон ни в какую там Анталью отды¬ 
хать не поедут, а только сюда, в Аруль¬ 
ко. 

Янни побледнел, ноги у старика 
подкосились, и лишь подоспевшие 
ополченцы не дали тому осесть. 

А братки уже садились в вертолет, ко¬ 
торый должен был доставить их 
в Драссен и уже оттуда на небольшой 
двухмоторной Цессне до международ¬ 
ного аэропорта соседней страны. 

- Слышь, Вован, а с отпуском-то 
мы в натуре пролетели... 

- Не рви нитку, Резкий, я братве 
в Москву отстучал, тут по соседству 
еще одна страна есть - Тракона, за¬ 
виснем там на недельку, тыквы в Адри¬ 
атике отпарим - все понтово... 
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Почта 


Каждый раз во время разбора поч¬ 
ты меня не оставляет странное ощу¬ 
щение, будто мысли сотен людей ле¬ 
жат передо мной в законсервирован¬ 
ном виде, и в каждом послании может 
оказаться либо нарезанные дольки 
ананаса, либо протухшая тушенка, ой, 
а это письмо похоже на сгущенку - та¬ 
кое же тягучее и сладкое, сплошь по¬ 
хвалы... Похоже, пора перетащить хо¬ 
лодильник поближе к компьютеру. По¬ 
ка я тащу свою “Оку” с кухни, зацените 
следующие три совершенно разные 
письма на одну тему. 

Блюдо первое: Аллергия на леры 

В позапрошлом номере на страни¬ 
цах почты кем-то из редакционных 
была обронена фраза о старых играх. 
Причем абсолютно “от фонаря”. Эта 
тема, судя по всему, не оставила рав¬ 
нодушными несколько десятков чита¬ 
телей Нави - вот наиболее достойные 
и в то же время разные точки зрения. 

Письмо номера 

Много игр, хороших, разных, пло¬ 
хих и не очень 

Как здорово ... Вроде бы. Но вот 
сидишь вечерком и режешься в оче¬ 
редную суперновинку, а сколько их 
было, и сосчитать то трудно, но вот 
играешь и чувствуешь сильнейшее 
ностальгическое чувство по старым 
добрым ѴѴагсгаЙам, \Л/оІЯам, Эоотам 
и Нехепам, где теперь такие игры, ко¬ 
торые могли настолько завладеть 
вниманием, что играешь в нее неде¬ 
лями, месяцами, проходя по сто раз 
и все мало, вживаешься в атмосферу 
настолько, что случайно выйдя на ули¬ 
цу удивляешься увидев там обычных 
людей, а слыша лай собаки пытаешь¬ 
ся нащупать “единичку” - свой корон¬ 
ный ножик, и шаришь глазами по ок¬ 
рестностям ища немецкую овчарку. 

Из тумана появляется двухголовое 
чудовище с дубинкой... Ах нет, это 
всего лишь прохожий, как жаль, а то 
у меня в кармане остался флакончик 
с отравляющим газом. 

Сейчас что-то не замечал таких 
игр, вероятно, они есть, но пролетают 
перед глазами с такой скоростью, что, 
даже страшно сказать, начинаешь пу¬ 
тать их названия. Конечно, есть такие 
игры как НаН-иТе, ІІпгеаІ, Оипдеоп 
Кеерег наконец, но и они задержива¬ 
ются не дольше чем на две недели. 

В журнале уже кто-то затрагивал 
эту тему. Но как жаль, что вот так сидя 
у монитора и задумавшись на минуту 
понимаешь, что эти времена ушли на 
всегда. Становится немного грустно, 


силы воли не хватает долго и упорно 
разбираться в одной игре. Когда ря¬ 
дом уже громоздится с десяток новых, 
только что выпущенных игр. Не могу 
сказать, что это плохо, но все же ино¬ 
гда хочется притормозить, а не полу¬ 
чается. Тормоза остались там в Пре- 
дигробумнойэпохе, прогресс не стоит 
на месте, а значит нам надо быстрее 
приспосабливаться. Новому поколе¬ 
нию в этом плане намного легче, на¬ 
вряд ли у у него может быть носталь¬ 
гия по “ушедшим” играм, оно уже при¬ 
выкло мчаться вперед, не оглядыва¬ 
ясь. 

Ну что ж, так тому и быть! (это не 
мое утверждение, а утверждение выс¬ 
ших сил, вероятно самого Илуватара). 

Всего наилучшего. 

Да пребудет Ваш журнал царство¬ 
вать вечно на этой да и на других пла¬ 
нетах Бесконечной Вселенной. Ида 
пребудете вы в вечной любви почита¬ 
телей и уважении недругов, или зави¬ 
стников. 

Артем ака Копі 

А что ты, уважаемый читатель, 
собственно хотел? Эпоха “Предигро- 
бумная” кончилась, когда в индустрию 
пришли дяди с большими кошелька¬ 
ми, то есть лет десять назад. Как вер¬ 
но подмечено в письме, скоротеч¬ 
ность игр действительно несколько 
раздражает, хиты сменяются хитами, 
и не успеваем мы поиграть в послед¬ 
нюю новинку, как золотая труба инду¬ 
стрии с нацарапанной гвоздем надпи¬ 
сью “Реклама” снова зовет в магазин. 

В конце концов, и сейчас появляются 
такие шедевры как РаІІоиі, в которые 
можно играть не одну неделю, 
или 1_опдез1 иоигпеу - ведь потрясаю¬ 
щая по качеству и красоте игра. Но, 
не стоит волноваться, вот выйдет X- 
Вох, да посбегают оставшиеся разра¬ 
ботчики на Р5Х2, так снова каждая хо¬ 
рошая игра будет казаться откровени¬ 
ем. 

Не могу больше видеть этот мони¬ 
тор, этот системный блок 

Я забыл когда в последний раз иг¬ 
рал и работал за компьютером. 

Огоипб СопігоІ - это, насколько я по¬ 
мню, последняя игра, в которую я иг¬ 
рал. Нет, я читаю журнал, покупаю но¬ 
вейшие игры, но они скапливаются 
у меня на столе. Негоез Оігопісіез - 
Моя последняя надежда, как я ждал 
возвращения своего кумира, но по¬ 
няв, что это сборник кампаний, я раз¬ 
рыдался, потому что понял, что я 
опять буду сидеть и смотреть на комп, 



подходить по-ближе и опять отходить. 
Чем-то я похож на \л/Ы1 
кпідбі'а (№8(39)2000), но я даже 
сесть и начать играть не могу. 

Сначала хотел пожаловаться на 
некоторое сокращение раздела поч¬ 
ты, но решил не делать этого, это уже 
от того, что я читаю уже не столько 
про игры сколько о том, что творится 
в околоигровом мире. 

Ѵазііі ЕІкіп ака Роман 
(г. Конаково) 

Эта древняя страшная болезнь из¬ 
вестна как “слишком много кушать”, 
к сожалению, история не донесла пе¬ 
ревода названия недуга, зато донесла 
рецепт в очень бородатой компьютер¬ 
ной шутке. Народное средство: два 
ковша водки, один ковш пива, тазик 
не давать, сослать в деревню, женить. 

Он кислый! 

Старые игры свое отжили! Дайте 
дорогу молодняку! Ух, как меня раз¬ 
дражают наши “игровые” старички 
и старушки, особливо старушки! Этих 
особ немного, но они стоят всех ста¬ 
ричков вместе взятых. В общем, меня 
бесит команда, бесит этот корабль, 
бесит остров и сокровища, сэр - го¬ 
варивал капитан Смоллет. И был чер¬ 
товски прав. Что за нытье слышится 
по старым играм? Те кто не нашел но¬ 
вых кумиров. И знаете, кто ноет? 

В основном те, кто сейчас-то и не иг- 
рает-то толком, то есть люди повз¬ 
рослевшие, окончившие учебу, дела¬ 
ющие карьеру, в конце концов, просто 
выросшие из игрушек пусть даже 
и компьютерных. Для них игры стали 
своеобразным воспоминанием, если 
не о детстве, то о беззаботной сту¬ 
денческой юности. Сейчас игры не то 
чтобы не интересны, но взрослому дя¬ 
де, который пяток лет назад днями си¬ 
дел в боот е просто некогда играть, 
у него нет на это времени, и он утеша¬ 
ет себя, заверяя, что играть-то неког¬ 
да, так сказать, синдром Лиса&Вино- 
град. 

Все равно, что говорить - ах, кино 
нынче не то... и смотреть только 
“Москва Слезам не Верит" или “Ко- 
собланку”. Никто не отрицает ценнос¬ 
ти этих картин для киноискусства, 
но есть же и новые фильмы. “Брат 2” 
например... кхм, ну или “Танцующая 
в Темноте”. 

Василий Котов ака 7.ига 

Поражает издевка в максималист¬ 
ском подходе современной молоде¬ 
жи, казалось бы ответить ему следует 
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ОМЕ 


Количество публикуемых писем 



“пойди-поиграй в старые игры”, 

“а знаешь какими они были”... но ведь 
понимает же сорванец, все понимает, 
и пишет, издеваясь над собой, а заод¬ 
но и над стариком, которому прихо¬ 
дится читать его каракули. Ироды... 

Вы думаете, что сейчас будет под¬ 
веден итог и выбрано “правильное” 
письмо, которое и определит верное 
отношение к старым играм? Ничуть, 
даже если мы скажем, что прогресс 
есть прогресс и игры за прошед¬ 
шие года становились все лучше 
и лучше или, что все новые игры - 
лишь слабая тень былого величия, 
или же то, что хорошие игры всегда 
были есть и будут и это не зависит 
когда их сделали, сегодня или 
в ССА’шные времена, читатель все 
равно останется при своем упертом 
мнении. Все эти три точки зрения 
имеют право на существование. Сам- 
то я, конечно, склоняюсь к мысли, что 
игры все хуже и хуже... 

Блюдо второе: Читательский 
Десерт 

... Почему бы вам не посветить 
часть (а еще лучше раздел) почты ... 
нам, то есть читателям. Где будете 
публиковать фамилии и имена самых 
достойных ваших фанатов... 

Илья Нокин (Краснодар) 

Так и напишем, есть, например, 
у нас преданный читатель Михаил ака 
РиКоп из Хабаровска, дяди и тети, по¬ 
машите ему ручкой, есть второй - 
Илья Андреев, вы будете удивлены, 
но есть и третий... И превратится поч¬ 
та в скрижаль достойных, и величай¬ 
шим счастьем будет узреть себя на 
страницах Навигатора... Правда, 
бред? 


Блюдо третье: Аломалоя 

Открываем последнее письмо. Ой, 
Васнев, тот самый Васнев! Именно он 
оставил незабвенную веху в почте На¬ 
вигатора, а именно “армор с отрица¬ 
тельным показателем, - куда это го¬ 
дится?”. Вот уж действительно после 
твоего письма нам месяца три шли 
опусы на тему незнания АдиэндДи. 
Только гложут меня сомнения, что 
прошлое послание было написано из¬ 
начально “на потеху”, уж больно оно 
было искренне. Особенно про отрица¬ 
тельный класс брони... По сложив¬ 
шейся традиции помещаем письмо 
Васнева в лучшую подрубрику почты. 

Без Комментариев 

... За последний год всеми люби¬ 
мый раздел (почта - прим, ред) изме¬ 
нился и по-моему в худшую сторону, 
но не надо рвать на себе волосы, по¬ 
сыпать голову пеплом, а надо сесть 
и все хорошенько обдумать. Вот на¬ 
пример количество общих писем за 
2000Й год, печатаемых в разделе, 
уменьшилось с 17.6730 до 9.2734 пи¬ 
сем в номере, количество писем за 
искключением опубликованных в руб¬ 
рике читатель-читателю уменьшилось 
с 10.018 до 5.810, количество писем 
на которые отвечают, уменьшилось 
с 7.6727до 4.2730 убедиться в этом 
не трудно, если построить зависи¬ 
мость количества писем от номера 
журнала (для последних 11 номеров) 
и обработать полученные кривые ме¬ 
тодом наименьших квадратов. Этому 
есть как минимум четыре объяснения 
(если учитывать что средний размер 
писем примерно постоянный): 1 - лю¬ 
ди стали меньше писать, 2 - люди 
стали хуже писать, 3 - письма не про¬ 
ходят цензуру К.П. (если так, то руки 


ему оторвать и ножницы отобрать), 

4 - (самое ужасное и маловероятное 
предположение) ты не успеваешь их 
всех читать а просто выбираешь пару- 
тройку, так, для отчетности, а свобод¬ 
ное место заполняешь всякой ерун¬ 
дой. При этом надо учесть, что каче¬ 
ство публикуемых писем в среднем 
снизилось: раньше это были искро¬ 
метные твореня с неподражаемым 
стилем, чувством юмора и неповтори¬ 
мыми грамматическими и логически¬ 
ми ошибками. А сейчас, “уберите Жи¬ 
лина”, “оставьте Жилина”, “опубли¬ 
куйте фотографии редакции”, “не 
опубликовывайте фотографию”, “убе¬ 
рите комикс”, “когда будет постер" - 
надоело! Но не верю я, что оскуднела 
талантами Земля русская причем за 
какой-то год! Печатайте больше 
смешных, неправильных писем. Вот 
напечатали вы мое письмо про “Пла- 
нескейп”, так как сразу читатели ожи¬ 
вились. Я до сих пор со смехом пере¬ 
читываю и свой опус и шквал гневных 
ответов на него. А чтение однослож¬ 
ных “правильных” писем не вызывает, 
во всяком случае у меня никакого ин¬ 
тереса. 

Ну вот, разошелся... надо успоко¬ 
иться и ждать, ждать, ждать. А чего 
ждать? Ну хотя бы улучшение раздела, 
а то ведь обидно будет если самая, 
самая рубрика журнала зачахнет. 

А. Васнев ака Гагатіг (еагіег ака 
Оіір) 

Белую мышку по коврику таскал 
за хвостик болезненный старичок 
Конрад Карлович 
Орфография в целости 
и сохранности 
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ВАША ЭЛЕКТРОННАЯ ПОЧТА 


Для того, чтобы общаться с друзьями, 
іртнерами и клиентами, Вы можете использовать 
ектронную почту - быстрый,удобный и надежный способ 
інмуникации. Компания "Зенон Н.С.П." предлагает 
тему вниманию почтовый сервер 2-МаіІ. Это бесплатная 
ектронная почта с большим количеством возможностей 
рполнительных сервисов. 

Вы может зарегистрировать для себя адрес 
ектронной почты в любом из шести доменов входящих в 
«товую систему 2-МаіІ. Этот адрес не зависит от 
ювайдера интернет-услуг - Вы можете менять 
ювайдеров, но адрес останется неизменным, 
[посредственно через веб-браузер, не применяя 
ециализированных почтовых программ, с любого 
♦тьютера, подключенного к сети Интернет, Вы можете 
ілучать и отправлять электронную почту. 





2ЕІМОІУ ІМ.5.Р. 

ѵѵѵѵѵѵ.гепоп.пеі 


Адрес на любой вкус! 

@2таі1.ги @ок.ги 

@ісі.ги (Эги.ги 

@до.ги (Эдиаке.ги 

ѵѵѵѵѵѵ. 7^ млн, .ги 

тел.: (095) 250-4629 
е-таіІ: іпТо@ 2 таі 1 .ги 







































А^саціл АЦѴІЯ 


ѴПкТММСПМА 

ІІІШ 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
Обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.пі, жют.іс.га 





К О ЬАВ 

мѵшм.Іи1ІаЬ.сот 


В ПРОДАЖЕ С МАРТА 2001г. 


Москва 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки» 

ул. М.Бирюзова, влад. 17 

ул.Марксистская, 9, «Дом деловой книги» 

Ленинский проспект, 62/1, «Кинолюбитель» 

Ореховый бульвар, д.15, «Галерея Водолей» 

ул. Тверская, д.8, стр. 1 

ул. 2-я Тверская-Ямская, 54 

ул. Исаковского, 33/1 

Олимпийский проспект, 16 

Марксистская, 3 ,маг. «Планета» 

ул. Старокачаловская, 16, 

ТД «Перекресток в Северном Бутово», 
ул. 8-го Марта, 10 
ул.Авиамоторная, 57 
Осенний б-р, 7, корп. 2 
Б. Строчиновский пер., 28/11 
ул. Генерала Глаголева, 26 
ул.Смольная, 24"а" 

ул. Б.Ордынка, 19, стр. 2, «Бизнес книга» 

ул. Башиловская, 21 

3-ий Добрынинский пер., 3/5, корп. 1 

Воробьевы горы, МГУ, НИИЯФ, корп. 

Высоких энергий 

ул. Новая Басманная, 31, стр. 1 

ул. Ивана Франко, 38, корп. 1 

ул. Тверская, 25/9 

ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41 

Ленинский проспект, 89 

Рязанский пер., 2 

ул. Тверская застава, 3 

ул. Русаковская, 27 

ул. Руставели, 1 

Савеловский ВКЦ, В23 

ул.Полянка, 28, Дом Книги «Молодая Гвардия» 

Университи, 2-й этаж 

Зубовский б-р, 17, стр. 1 


Савеловский ВКЦ, В13 
ул.Земляной Вал, 2/50 
м.Марьино, Торговый комплекс, пав. 19 
ул. Пятницкая, 59/19, стр.5 
ул. Новослободская, 16 
Воронцово поле, 3, стр 2-4 
Ломоносовский пр-т, 23 
Зубовский б-р, 17, стр. 1 
Савеловский ВКЦ, В27 
ул. Земляной вал, 2/50 
пр-т 60-летия Октября, 20 
Духовской пер., 14 
Абакан 

ул. Щетинкина, 59 

Алматы 

ул. Маркова, 44, оф. 315 

Альметьевск 

ул. Ленина, 25 ' 

Архангельск 

ул. Тимме, 7 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

Березники 

Центральный Универсальный Магазин 

Бишкек 

ул. Киевская, 96Б, салон «Цгтаіии» 

Братск 

ул. Депутатская, 17 

Брянск 

ул. III Интернационала, 2 ,59 

Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 

Океанский пр-т, 140,маг. "Академкнига" 

Владимир 

ул. Дворянская, 11 

ул. Дворянская, 10 


Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская 

Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50 

Домододево 

ул. Рабочая, 59А 

Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 

Иваново 

пр. Ленина, 5 

Ижевск 

ул. Советская, 8А 
ул. М. Горького, 79 

Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Киров 

ул. Московская, 12 

Краснодар 

ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт» 
ул. Красная, 43, «Дом книги» 

Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 

Лангепас 

ул. Ленина, 23, маг. «Пеликан» 

Липецк 

ул. Космонавтов, 28, «Алладин» 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Магнитогорск 

ул. Ленина, ЦУМ 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Мурманск 

ул. Воровского, 15А 
Нефтеюганск 
«Росси» мкр. 2, д. 23 
Невинномыск 
ул. Гагарина, 55 


Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 
Н. Новгород 

ул. Гордеевская, 97 

ул. Маслякова, 5, копьютерный салон «Все 

для бугалтера» 

ул. Карла Маркса, 32 

ул. Карла Маркса, 32, копьютерный салон 

«Гладиатор» 

ул. Большая Покровская, 66 

Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, маг. "НПС" 
ул. Рахманинова, 3 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 

Норильск 

пр-т Ленина, 22, маг. "Ольга" 

Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт» 

Одесса 

ул. Жуковского, 34 

Оренбург 

ул. Володарского, 20 

Орехово-Зуево 

ул. Ленина, 44А 

Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

ул. Куйбышева, 38, маг. "Игрушки" 

ул. Луначарского, 58 

ул. Большевистская, 75, оф. 200 

ул. Большевистская, 75, оф. 509 

ул. Большевистская, 101,маг. "Дега-Ком" 

ул. Борчанинова, 15 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 "АШ" 
ул Кр. Барона, 25 


ул. Красного Валдемара, 73 

Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70, салон «Лавка 
Гэндальфа» 

Самара 

ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», секция 
«АПС», 2 эт. 

С.-Петербург 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 

ул. Большая Морская, 14, маг. «Эксперт- 

Телеком»; 

Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги» 
ул. Кузнецовская, 21,3 этаж 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Скачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
ул. Рубинштейна, 29, Компьютерный 
сепермаркет «АСКоД»; 

Московский пр„ 66, маг. «Компьютерный 
Мир»; 

пр. Славы, 5, маг. «МагіСот»; 
пр. Просвещения, 36/141, маг. «МагіСот»; 
ул. Народная, 16, маг. «МагіСот»; 
пр. Большевиков, 3, маг. «МагіСот» 

Сочи 

ул. Советская, 40 

Сургут 

ул. Майская, 6/2, Теяюмаркет «ЧИП» 

Таллинн 

ул. Пунане, 16,Компьютерный салон «ІВЕКЗ» 
Ахіги, 12 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45 

Тольятти 

ул. Ленинградская ,53А 


Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак» 

Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 

Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2 

Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 

Ханты-Мансийск 

ул. Калинина, 53 

Чебоксары 

ул. Хузангая, 14 

Череповец 

ул. Тимохина, 7 

Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 

Свердловский пр-т, 31,компьютерный 

салон «ВЕ$Т» 

ул. Пушкина, компьютерный салон 
«ѴѴіепег» 

Чита 

ул. Амурская, 91 

Шатура 

ул. Школьая, 15 

Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь» 

Фрязевское ш., 50 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 

Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34А, маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 

Ярославль 

ул. Свободы, 52, Салон «Аудио-видео» 


пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхняя 


а также в фирменных магазинах Москвы: 

Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» 

Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 

М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с. 1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измайловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 

Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 

Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп. 1 

Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
еРІау: ТЦ "Университи" Джавахарлала Неру пл. 1; ТД "Новоарбатский" ул. Новый Арбат 11, стр.1 ; "Детский мир" Театральный пр-д 5. 

Союз: ул.Старый Арбат, д. 6/2; м-н "Норис" Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД "РАМСТОР" Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д. 116; ЦУМ, магазин "всеСОЮЗный"; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Шереметьевская ул., д. 60А; ул. Мясницкая, м-н "Библио-Глобус"; Волгоградский пр., д. 133; 












